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AVANCE DE LAS BESTIAS DEL CAOS 


Contempla ya las nuevas miniaturas del libro de ejército de 
próxima aparición: Bestias del Caos. ¡Sencillamente brutales! 


EVENTOS GAMES WORKSHOP 12 


El Torneo Rogue Trader que se celebró el pasado mes de mayo en 
la tienda de Consell de Cent de Barcelona fue todo un exitazo. No 
te pierdas el reportaje y las fotos de este divertido evento. 


EL SENOR DE LOS ANILLOS 17 


El fabuloso suplemento de juego La Sombra y la Llama ya está en 
todas las tiendas. Descubre los secretos de su creación en las 
notas de los diseñadores, revive el frenético combate de los 
Enanos contra los Orcos de Moria en el informe de batalla, 
observa las mejores tácticas de los ejércitos de Balin y aprende a 
pintar al rey de los Enanos y al de los Orcos de Moria. 


AMO) ONDA 0): 
Matt Hutson sigue contándonos las andanzas de su fuerza de 
lupinos en la campaña del Studio. Además, en el Ordo Malleus Dixit 
te presentamos interesantísimas ideas para tus partidas. También 
te ofrecemos una guías para pintar cadianos rápidamente, para 
crear monstruos mutantes y para montar los salvajes guerreros de 
la Decimotercera Compañía. Por último, ya puedes leer la primera 
parte de un impresionante informe de batalla multijugador y 


multitablero en el que las fuerzas del Imperio se enfrentan a las de 
Abaddon en el sagrado planeta de Xersia... 


AO IRANO 


Ursarkar E. Creed es el Gobernador de Fortaleza Cadia y, por lo 
tanto, es sobre quien pesa la responsabilidad de defender el 
planeta de las incursiones del Saqueador. En este artículo 
conocerás las dramáticas circunstancias que le llevaron a alcanzar 
dicho rango. 


INDEX ASTARTES 


Los orígenes de la Decimotercera Compañía de los Lobos 
Espaciales siguen siendo un misterio, pero, si quieres saber todo 
lo que puede saberse de ellos, no dudes en leerte este artículo. 


MANUSCRITOS DE ALIDORF US 


Gav Thorpe nos explica todo lo que siempre quisimos saber sobre 
la envoltura de flancos pero nunca nos atrevimos a preguntar. 


HOMBRES LAGARTO 10 


Este mes os presentamos un taller de modelismo para construir 

un pozo de desove de los Hombres Lagarto y una clase magistral 
de pintura en la que te enseñamos cómo pintar la gran miniatura 

de Krog-Gar, el Mayor dé los Escamaduras, y su feroz montura. 
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NOVEDADES DE ESTE MES 





DECIMOTERCERA COMPAÑÍA: EJECUTORES GRISES. 23,00 € 


En la base de la Decimotercera Compañía se encuentran las jaurías de Ejecutores Grises, Marines 
Espaciales en activo durante milenios y con un nivel de fiabilidad y experiencia en el campo de bata- 
lla que todo mortal querría alcanzar. Ya sea en el ataque o en la defensa, su habilidad de disparar con 
una mano (que les permite que el bólter cuente como un arma de una mano en combate cuerpo a cuer- 
po, lo que les proporciona un ataque adicional), combinada con el hecho de que poseen 2 Ataques en 
su perfil, los convierte en oponentes tremendamente firmes. 


Esta caja, diseñada por Jes Goodwin, Mark Harrison, Juan Díaz y Alex Hedstróm, contiene 1 
matriz de Marines Espaciales,1 matriz de Marines Espaciales del Caos, 1 matriz de Lobos 
Espaciales, 1 matriz de generadores de los Marines Espaciales, 4 generadores de Marines 
Espaciales del Caos y 6 matrices de bólteres de los Marines Espaciales, con las que se pueden 
montar 10 Ejecutores Grises de plástico de la Decimotercera Compañía. 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 





DECIMOTERCERA COMPAÑÍA: GARRAS DE LA TORMENTA 23,00 € 


Los miembros de la Decimotercera Compañía están al mismo nivel de habilidad que los guardianes 
del lobo. Los Garras de la Tormenta están preparados para usar sus habilidades tanto con armamen- 
to cuerpo a cuerpo como con armas de energía y con las temibles pistolas de plasma. 


Esta caja, diseñada por Jes Goodwin, Mark Harrison, Juan Díaz y Alex Hedstróm, contiene 1 matriz 
de Marines Espaciales,1 matriz de Marines Espaciales del Caos, 1 matriz de Lobos Espaciales, 1 
matriz de generadores de los Marines Espaciales, 4 generadores de los Marines Espaciales del Caos 
y 8 matrices de brazos de los Marines Espaciales de asalto, que te permiten construir 10 Garras de 
la Tormenta de plástico de la Decimotercera Compañía. 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 
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2 NOVEDADES DEL MES 


MINIATURAS DISPONIBLES EN LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP EN EL SERVICIO DE VENTA DIRECTA, 
Los precios son correctos salvo errores tipográficos, serán aplicables el mes de la revista, son orientativos 
y Games Workshop se reserva el derecho de modificarlos sin previo aviso. 
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SACERDOTE RÚNICO DE LOS LOBOS ESPACIALES 7,00 € 


Los sacerdotes rúnicos guardan el secreto de los desplazamientos de li 
Decimotercera Compañía por el interior del Ojo del Terror. Gracias a su poder psí- 
quico El Portal, los Lobos Espaciales de la Decimotercera Compañía pueden ata- 
car directamente en el corazón de las líneas enemigas. 


Este blister contiene 1 sacerdote rúnico de los Lobos Espaciales, 
diseñado por Jes Goodwin. 


Esta miniatura requiere montaje y pintado. 


DECIMOTERCERA COMPAÑÍA: COMPAÑÍA WULFEN 
Los hermanos de la Decimotercera Compañía, sobre los que pesa la Maldición de los Lupinos, se agrupan en jaurías de bes- 


tias salvajes y rugientes. Gracias a la regla especial rabia animal y a su gran Fuerza e Iniciativa, pueden acercarse rápida- 
mente a sus presas y destriparlas por completo. 


Esta caja contiene 5 lupinos, diseñados por Mark Harrison. 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 
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GUARDIANES DE ASALTO ELDARS 19,00 € 


Las escuadras de guardianes de asalto están formadas por Eldars que antaño recibieron instrucción en 
el arte del combate cuerpo a cuerpo en alguno de los templos de guerreros, como el de los Escorpiones 
Asesinos. Sin embargo, los de Ulthwé han recibido mayor entrenamiento en sus habilidades de com- 
bate a distancia y, por tanto, son una unidad de asalto muy efectiva. 


Esta caja contiene 8 guardianes de asalto eldars multicomponentes de metal y de plástico, 
diseñados por Mark Harrison y Jes Goodwin. 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 
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EN LOS PUNTOS DE VENTA INDEPENDIENTES Y EN NUESTRA TIENDA ONLINE (WWW.GAMES-WORKSHORES/STOREFRONT/) 


Los precios son correctos salvo errores tipográficos, serán aplicables el mes de la revista, son orientativos 
y Games Workshop se reserva el derecho de modificarlos sin previo aviso. 
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TROPAS DE CHOQUE DE CADIA 23.00€ MEN ias 


Un pelotón de infantería de Cadia, cuyos soldados son los mejores y más valientes de toda la : 
Guardia Imperial, está controlado por una sección de mando, que dirige las acciones de las escua- 
dras que conforman el pelotón. Cada pelotón de infantería se compone de una sección de mando 
de 5 hombres y de 2 a 5 escuadras de infantería de 10 hombres cada una, lo que hace que la 
potencia de fuego unida de todo pelotón (55 guardias) sea una fuerza realmente mortífera. 


Esta caja contiene 20 soldados de las Tropas de Choque de Cadia multicomponentes de plás- 
tico e incluye los componentes necesarios para crear sargentos y guardias armados con lan- 
zallamas o lanzagranadas, diseñados por Brian Nelson. 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 


URSARKAR E. CREED Y JARRAN KELL 16,50 € 


Ursarkar E. Creed, siempre acompañado de su amigo y guardaespaldas Jarran 
Kell, es un estratega excelente y puede utilizar su habilidad especial para conse- 
guir importantes ventajas tácticas para el ejército cadiano. 


Este blister contiene 1 miniatura de Ursarkar Creed y 1 de Jarran Kell, 
diseñadas por Brian Nelson. 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 








MINIATURAS DISPONIBLES EN LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP 
EN El SERVICIO DE VENTA DIRECTA, EN LOS PUNTOS DE VENTA INDEPENDIENTES Y EN NUESTRA TIENDA ONLINE 
(WWW.GAMES-WORKSHORES/STOREFRONT/) 
Los precios son correctos salvo errores tipográficos, serán aplicables el mes de la revista, son orientativos 
y Games Workshop se reserva el derecho de modificarlos sin previo aviso. 
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PARA: TODOS LOS AFICIONADOS 
AL HOBBY CON LO QUE HAY 
QUE TENER. 


DE: INQUISIDOR ASBEEL 


TEMA: MINIATURA DEL 
GAMES DAY. 


MENSAJE: MIRADLA BIEN Y 
SUSPIRAD POR ELLA.:¿SOLO 
AQUELLOS QUE OS ATREVÁIS 
A ASISTIR EL DIA 9 DE 
NOVIEMBRE AL MAYOR EVENTO 
DE LOS JUEGOS. EL GAMES 
DAY, PODREIS TENERLA EN 
VUESTRAS MANOS. 


PRIORIDAD: RECUERDA QUE EL 
PRECIO DE LA ENTRADA ES DE 
24 € Y QUE INCLUYE DE FORMA 
GRATUITA ESTA MAGNIFICA 
MINIATURA. 


PENSAMIENTO DEL DÍA: ¡ESTE 
SACERDOTE LOBO DE LOS 
LoBbos-ESPACIALES SE VA 
A COMER:A ABADDON CON 
PATATAS! 
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MALDAD BESTIAL: 


El ejército de las Bestias del Caos es realmente 
variado, ya que bajo su estandarte se agrupan 
todo tipo de criaturas horripilantes y poderosas. 
Sus atroces incursiones se producen sin previo 
aviso y solo tienen como objetivo la destrucción 
y la matanza. El aspecto de los Hombres Bestia 
se contradice con su gran astucia, pues tienden 
siempre sus emboscadas con una rapidez brutal. 
Los Hombres Bestia se lanzan contra el enemigo 
en hordas enormes y desordenadas y cuentan 

. con la ayuda de criaturas tan temibles como los 
X minotauros, los salvajes centigors o los terri- 

blemente poderosos ogros dragón. 


Un ejército de las Bestias del Caos puede 
incluir monstruos de todas las formas y 
tamaños. Preparar uno de estos ejércitos 
para la batalla puede ser sorprendente- 
4 Mente rápido, ya que con unas cuantas 
técnicas muy sencillas puedes pintar 
todo un contingente y dejarlo listo para 
la batalla en poco tiempo. 
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El mes que viene sale a la venta el nuevo 
libro de ejército de las Bestias del Caos y 
toda la impresionante gama de miniaturas 
que lo acompaña. Además de ser un libro de 
ejército independiente, también es total- 

mente compatible con el libro Ejércitos 

Warhammer: Hordas del Caos y puede usar 

las descripciones de las listas de ejército, 

las reglas especiales y los objetos mágicos 
de ese libro. El modo de hacerlo se especifi- 
ca en las secciones apropiadas del libro. 
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iy 
dos las hogueras que seguían ardiendo al 
| anochecer mientras su mente se perdía 
2ntre la bebida y la victoria de aquel día. El 
redoble de los tambores retumbó ritmicamente en 


: A pe oídos y sus orificios nasales se movieron ner- 


viosamente al percibir el aroma de la carne asada 
De repente, se adueñó de él el deseo irrefrenable 
de darse un atracón y se puso en pie tambalcán- 
dose ligeramente. Le dio una coz a un ungor Con 
una de sus pesadas patas hendidas y lo tiró al 
suelo. La criatura se encaró con él gruñendo y 
mostrando los dientes, pero al toparse con la 
mirada de Khazrak se apartó de su camino y. tras 
ponerse en pic, se escabulló entre la masa desbo- 


cada-de Hombres Bestia en pleno festejo. 
En aquel inmenso claro resonaban las carcajadas 


ásperas y bestíales. Unas columnas de humo negro 
se clevaban a partir de docenas de hogueras hacia 


Mel cielo nocturno y llenaban el aire con el hedor 
h goso de la grasa, los huesos y la madera 


pote al arder. Tras abrirse paso a empujones 


la hoguera más cercana, Khazrak vio los 


Y Cuerpos mutilados que habían sido arrojados alas 
lamas como combustible. Ardían furiosamente 
bajo el cuerpo de un caballo asado que un par de 
nos estaban descuartizando brutalmente. 


hazrak contempló con los ojos entrecerra— 
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Khazrak emitió un gruñido amenazador y le 
arrebató un hueso de pata a un bestigor desco- 
munal. Empezó a reírse con desprecio cuando el 
Hombre Bestia se fue corriendo y hundió sus 
dientes en la carne ennegrecida y mal asada. Á 
medida que iba introduciendo carne en su boca, 
por sus manos y sus mandíbulas empezaron a 
caer hilos de sangre ardiente que acabaron por 
empaparle el pelaje. Cogió un odre de vino y 
vertió todo su contenido en sus fauces para 
hacer bajar la carne con el alcohol, sin saber y 
sin importarle. que aquel era uno de los mejores 
vinos bretonianos. 


Un corpulento centigor se erguía junto a la ho- 
guera con su brutal testa colgando pesadamente 
hacia un lado y con un grueso reguero de babas 
cayendo por la comisura de sus anchos labios. 
Los violentos ronquidos del centigor podían 
oírse a pesar del estruendo de los tambores que 
retumbaban por todo el claro. La jarra de arcilla 
que asía en sus torpes manos cayó al suclo y 
vertió su contenido entre el barro. Un par de 
gors se situaron rápidamente funto al centigor 
dormido y. tras intercambiar una mirada de sal- 
vaje perversión, empujaron el pesado costado del 
centigor. Este cayó en el centro de la hoguera y 
abrió los ojos como platos dominado por el 
pánico y el dolor. Su grueso pelaje enmarañado 
prendió al instante y la bestia rugió mien- 
tras se apartaba de la hoguera y se lan- 
zaba contra el barro para tratar de 
sofocar las llamas que le lamían la 
gruesa piel. Khazrak soltó un resoplido 
y los demis Hombres Bestia estallaron en 
carcajadas a la vez que patcaban a la cria- 
tura con una violencia desenfrenada. Los 
Hombres Bestia estaban realmente anima- 
dos aquella noche. 


El ruido de los tambores que había 
estado resonando por todo el claro se 
detuvo en seco y los Hombres Bestia 
quedaron en silencio. Todos volvieron 
la vista hacia la gran piedra de la 
manada que se alzaba en el centro del 
claro y empezaron a acercarse a ella 
como atraídos por un faro oscuro y 
poderoso. Tras apurar el odre de vino 
y arrojarlo sin mirar, Khazrak derribó a 
un puñado de ungors para poder acer- 
carse más a la piedra de la manada. 


Los Hombres Bestia se reunieron en tropel 
y con gran excitación formaron un círculo 
en torno al enorme obelisco. De un 
enorme anillo situado en lo alto de la 
roca sagrada colgaban un par de gruesas 
cadenas oxidadas que mantenían sujeto 
a un soldado humano, un prisionero 
de la batalla de aquel día, que no 
cesaba de retorcerse de dolor. A 
oídos de Khazrak, sus alaridos pare- 
cían patéticos y débiles. Cuando dos 
fuertes bestigors empezaron a despe- 
Mejar vivo a aquel hombre y este se 
revolvió preso de un dolor agónico, 
Khazrak esbozó una leve sonrisa. 


Ante la piedra de la manada caminaba 


US) Con paso airoso cl inmenso efe, el 


5 Caudillo de los Hombres Bestia 
Graktar. Avanzaba sacando pecho y balan- 
ceándose ligeramente al caminar y supervi- 
saba su poderosa manada lleno de orgu- 
llo. Khazrak distinguió vagamente 
Una mancha oscura en el pelaje 
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bajo el brazo derecho del caudillo (lo que quería 
decir que lo habían herido en la batalla) y los 
rasgos de Khazrak se retorcieron en una mucca 
de desprecio. Los gritos del humano bajaron de 
intensidad hasta convertirse en miserables gemi- 
dos que siguieron oyéndose incluso cuando los 
bestigors terminaron su sangrienta tarea. La san- 
gre del humano se derramaba sobre los tesoros y 
los artefactos apilados en torno a la base de la 
piedra de la manada hasta manchar la tierra. 


Extendieron el sanguinolento pellejo ante la 
figura encapuchada de Darkgave, el chamán de la 
manada. Este, sin perder mi un segundo, se aga- 
chó en el barro y empezó a cortar la piel cn 
forma más o menos cuadrada con la ayuda de un 
cuchillo dentellado. Tras sacar una aguja de 
hueso de los pliegues de su túnica, Darkgave 
enhebró un hilo hecho de tendón resistente y 
empezó a hacer su trabajo. Con la eficacia que 
conlleva la práctica, el chamán empezó a coser 
aquel pedazo arrugado de piel en el enorme 
estandarte de la manada tirando del hilo a través 
de las pieles con sus dientes. Cuando acabó de 
coser, el chamán escupió en su mano y pasó la 
hoja del cuchillo por su palma. Darkgave mur- 
muró palabras de poder oscuro y esparció la 
repugnante mezcla de sangre y esputo sobre la 
nueva incorporación del gran estandarte de la 
manada. Tras inclinar la cabeza hacia su jefe, el 
chamán se retiró. 


Graktar se acercó a grandes pasos, agarró el asta 
retorcida y nudosa del estandarte y lo alzó por 
encima de su cabeza. Al instante y como un 
solo ser, toda la manada estalló en balidos de 
júbilo y en rugidos de aprobación. Pero, entre 
todo aquel jolgorio, Khazrak permaneció en 
silencio. Sentía cómo el poder y la confianza le 
corrían por las venas y la excitación le hacía 
latir el corazón más aprisa. Penetró en el interior 
del círculo con paso firme, desafiando así al 
lider de la manada, y el silencio se adueñó de 
nuevo del claro. 


Todas las miradas se centraron en Khazrak y 
luego en Graktar para ver su reacción. Aquellos 
dos poderosos Hombres Bestia se observaron 
fijamente a través de la distancia que los separa- 
ba, sin apartar ninguno la mirada, tratando de 
medir sus fuerzas. 


Darkgave se situó entre los dos guerreros inte- 
rrumpiendo el contacto visual. Elevó sus manos 
hacia el ciclo y bramó con voz cascada: 


-Manada, que el cielo y los dioses juzguen. Bajo 
el cuerno y la pezuña, el perdedor será olvidado, 
aplastado totalmente y tragado por la bestía. Para 
el vencedor, grandes recompensas le aguardan.. 


El retumbar de los tambores empezó de nuevo 
cuando Darkgave recogió el estandarte de las 
manos de Graktar y se dirigió arrastrando los pies 
hacía el borde del círculo. Los dos poderosos 
Hombres Bestia comenzaron a avanzar lentamente 
en círculos uno ante el otro. Graktar era el más 
grande y extendió sus descomunales brazos obser- 
vando a su retador con avidez. Khazrak era más 
joven y más delgado y daba vueltas alrededor del 
caudillo de los Hombres Bestia como un lobo 
depredador que estuviera vigilando con pies de 
plomo una presa peligrosa. La manada empezó a 
rugir y a gritar al unisono haciendo indistinguibles 
las voces individuales. Los Hombres Bestia lucha- 
ron entre ellos como una masa rugiente para 
poder acercarse más al duclo y verlo mejor. 
Muchos ungors fueron aplastados contra cl suclo 
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y irrellados, mientras que los demás se escabulle- 
ron hacia atrás para lamerse las heridas y lanzar 
miradas de odio a sus hermanos más grandes. 





Khazrak y Graktar se embisticron mutuamente 
con un tremendo golpe seco, cornamenta contra 
cornamenta, lo que provocó que un sonoro clamor 
se escuchara en todo el claro. Los dos poderosos 
Hombres Bestia inclinaron la cabeza hacia delante 
con las cornamentas una contra la otra. Tenían los 
músculos del cuello tensados al máximo y seguían 
agarrados de los hombros y los brazos con sus 
fuertes manos. Con un poderoso empujón, 
Graktar hizo que Khazrak perdiera el equilibrio, 
pero el gor más joven se recuperó rápidamente y 
se lanzó hacia delante enseñando los dientes y 
bajando la cabeza. Los cráneos de los dos guerre- 
ros volvieron a chocar emitiendo un tremendo 
crujido. Graktar se tambaleó hacia atrás ante la 
ferocidad del gor más joven mientras un hilillo de 
sangre le recorría la frente. 


El ímpetu de Khazrak le hizo saltar hacia delante 
y dar un puñetazo al caudillo de los Hombres 
Bestia. El golpe impactó a Graktar en el costado 
de su largo rostro y le hizo girar sobre sus patas. 
Khazrak agarró los cuernos de su rival y empezó 
a retorcerlos y a tirar de ellos fuertemente. Ácto 
seguido, lanzó una patada contra la parte inferior 
de la espalda del gor más grande y lo hizo caer 
contra el barro. Sin dejar de asir los cuernos de 
Graktar, Khazrak se echó sobre él y lo inmovili- 
26 hincindole una rodilla en la espalda. Luego, 
tiró de la cabeza de Graktar y la golpcó contra el 
suclo una y otra vez 


Emitiendo un rugido, Graktar se quitó de encima 
a Khazrak y se puso en pic con la cara llena de 
sangre y recubierta de barro. Resoplando de furia, 
esperó a que su contrincante lo atacara de nuevo, 
Khazrak se lanzó contra él y le arrcó un puñetazo 
en la cara; pero Graktar ignoró el golpe. agarró al 
gor más flaco por la cintura con ambos brazos y 
empezó a estrujarlo. Entonces le propinó un fuerte 
cabezazo, con el que aplastó el morro de Khazrak. 
Tras coger a este por el pescuezo con una mano, 
le clavó un puñetazo en la cara y sintió que el 
hueso cedía ante el impacto. Volvió a hundir su 
rollizo puño contra el rostro de su rival mientras 
lo mantenía de pic con la otra mano y después le 
pegó un potente rodillazo en la entrepierna. 


Mientras Khazrak se retorcía de dolor, Graktar le 
asestó un golpe en el cogote que le hizo caer al 
suelo de rodillas. Agarró entonces los cuernos del 
joven Hombre Bestia y aprovechó su mayor tama- 
ño para lanzar por los aires al gor ensangrentado 
y hacerle chocar contra la roca negra de la piedra 
de la manada. Khazrak cayó junto a la base de la 
roca, destrozado y malherido, entre las armas y 
los escudos oxidados y rotos. 


-Graktar aún fuerte, cachorro -le espetó el cau- 
dillo de los Hombres Bestia escupiendo saliva y 
sangre contra el rostro ensangrentado de su con- 
trincante. Clavando una de sus pezuñas en cl 
suclo, inmovilizó la mano de Khazrak que había 
tratado de alcanzar una espada serrada situada cn 
la base de la piedra de la manada. 


Graktar levantó del suclo el cuerpo vapuleado de 
Khazrak para obligar a su retador a mirarle direc- 
tamente a sus ojos llenos de rabia. Khazrak tenía 
los ojos medio cerrados y cansados y la mirada 
perdida. Graktar lo dejó caer al suclo soltando un 
resoplido de asco y se dio la vuelta. Escudriñó 
todo el circulo para cerciorarse de que nadic más 
osaba mirarle a los ojos. 
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-¡Graktar fuerte! -rugió levantando los puños al 
aire. ¡Graktar jefe aquí! 


Graktar se volvió hacia Khazrak, fue hacia él 
con pasos pesados y lo volvió a poner de pic 
para poder apalcar a su rival hasta la muerte. 
Los ojos de Khazrak brillaron por un instante, 
levantó un brazo hacia delante y puso la mano 
en cl costado sangrante de Graktar. Con un gru- 

- ñido, introdujo la garra de su pulgar en la heri- 
da que le habían causado a Graktar durante la 
emboscada de aquella mañana y apretó hacia 
dentro. Emitiendo un gran rugido, Graktar des- 
cargó un puñetazo contra la cabeza de Khazrak, 
pero este esquivó el golpe. 


Khazrak pareció tropezar en el barro, medio 
desmayado por el esfuerzo, y cayó de rodillas al 
suclo. Sin parar de rugir y espoleado por la 
cólera, Graktar se acercó a su oponente con la 
firme intención de acabar de una vez por todas 
con aquel advencdizo. Se lanzó contra él veloz- 
mente, con las manos en lo alto preparadas para 
aplastar a su rival contra cl suclo. 


Pero Khazrak solo había fingido aquel resbalón. 
Se lanzó hacia delante como una exhalación 
apuntando hacia arriba con sus largos y rectos 
cuernos, que se clavaron en la barriga de Graktar 
y atravesaron sus órganos internos. El caudillo de 
los Hombres Bestia se quedó paralizado parpade- 
ando como si no acabara de creérselo. Tras un 
instante de silencio en el que hasta los tambores 
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cuerpo de Graktar al suelo extrayendo con facíi- 


cesaron de retumbar, Khazrak tiró el pesado 
lidad sus cuernos ensangrentados de las heridas. 





Con todo, el resistente caudillo de los Hombres 
Bestia trató de levantarse de nuevo para seguir 
luchando, pero entonces Khazrak le pisó cl 
pecho con una de sus patas, se agachó y. 
cogiendo uno de los cuernos de Graktar, empezó: 
a arrancirsclo de la cabeza tensando todos sus 
músculos. Las costillas cruficron bajo la pezuña 
de Khazrak y Graktar rugió de agonía cuando 
su cuerno empezó a desprenderse. Khazrak siguió 
tirando del cuerno emitiendo un agudo aullido y 
con los músculos tensados al máximo hasta que, 
con un repugnante sonido de carne desgarrada, 
logró arrancar el cuerno. La manada esperó 
ansiosa en silencio a que le asestara cl golpe de 
gracia, pero este no se produjo. Khazrak escupió 
burlonamente al caudillo de los Hombres Bestia 
caído y se alejó de él. 





Darkgave alzó su voz por encima de la cacofonía 
de gritos que estalló en el claro y dijo: 





-El ciclo y los dioses han juzgado. Graktar 
Sincuerno caminará solo ahora... 


Khazrak rugió a los ciclos celebrando su victoria y 
y sostuvo su sangriento trofco (que aún tenía ND 
piel, carne y pelaje pegados) en lo alto. 















Llega el calor y, con él, ¡los primeros mundos imperia- 
les han empezado a caer! Se dice que se ha visto a 
Abaddon cen bermudas y con un daikiri (sin alcohol) en 
la mano dirigiendo la Cruzada Negra desde el puente de 
mando de su mastodóntico galcón de guerra. ¡Esto hay 
que detenerlo! 


Como comprenderás, el Emperador está que se sube por 
las paredes (o de lo que queda de ellas) de palacio y ha 
dictaminado que la recompensa de los vencedores de los 
torneos RTT de Warhammer 40,000 que se celebren 
durante los meses de junio, julio y a Agosto será el doble 
de puntos para su clasificación RTT. No puedes dejar 
pasar esta oportunidad de acumular más y más puntos. 
Los puntos son lo que te llevará al estrellato (jy al 





Por cierto, antes de que se me olvide, los Eldars (esas 
nenazas) de Ulthwé también andan por ahí. Á estos tam- 
poco debes darles cancha. Aunque ellos te contarán no se 
qué paparruchas de la Telaraña y la Biblioteca Negra.. 
¡nada! ¡Al alienígena, ni agua! 


En la pigina web te mantendré al día de las clasificacio- 
nes RTT (www.games-workshop.es/rtt.html) Así que no 
tc duermas, coge tu rifle láser y tu casco y. ¡hala!, a la calle 
(o a la playa, nunca se sabe dónde se esconde cl mal, ¡toma!) 
a darle su merecido a Abaddon. 


Ego vos absolvo. 
¡A jugar! 











¡Mira qué bueno! ¡Dos torpeos de Blood. 
l ps ala vista! Parcce que ya empiezan los 
”MAmporros. parece que empiezan Jos pases. 


espectaculares (oigo. silbar el* balón por: el 


ale). parece que-esta vez Ronaldo no “vi” a 
tener nada que hacer. ¡parece que empieza la 


LICA DE LOS ÉESTRELLADOS! 


La POZADA DE TorKO 
956 056 548 


Verónica, 9 
Puerto de Santa María (Cádiz) 
20 participantes (2 curos) 


NEXUS 4 
942 211 934 -  oscarOnexus-4com 
Nicolás Salmerón.-2, bajó 
Santander 
20 participantes (10 curos) 












No os rompáis los 
cuernos con los premios: 
pedid uno de estos 
malditos cornudos 
chupasangres y dadle 
un toque de 
distinción a 
vuestro 
torneo. 

El precio del 
desangrador es de 
38€. Solicitadlo a 
través del teléfono o de la 
dirección de correo 

ER electrónico que aparecen 
JOUR al pic de esta 
a pigina. 


US 


Games Day gratis!) 
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CLASIFICACIONES PROVISIONALES 


¡Uy. uy. uy! Mucho alienigena suelto veo yo por las primeras posiciones de la clasificación 
del RTT. Esto no puede ser ¿Dónde están los magnificos Marines Espaciales del 
Emperador? ¿Dónde la gloriosa Guardia Imperial? ¿De verdad vais a dejar que los aliení- 
genas se nos coman la tostada? 

Además, aunque sc ha visto mucho movimiento en las primeras posiciones de la clasifica- 
ción, la palma se la siguen llevando los jugadores de Madrid y Barcelona... ¡¿Me queréis 
hacer creer que no se juega en cl resto de lugares del país?! ¡Venga ya! ¡Por amor del 
Emperador! ¡Si se organizan tantos o más RTT! 

Os insto a que participéis y devolváis las cosas a su cauce, no puede ser que los malos 
ganen (¡ni por una vez!). De momento, así van las cosas: 


WARHAMMER 40,000 RS 


JAUME TUGAS 
ISRAEL TAPIA 
JOSÉ LUIS SANZ 
YERAY ORTIZ 
NACHO GARCÍA 


Inquisidor Asbecl 


ELDARS ULTHWE 
ORKOS 


BARCELONA 
MADRID 
MADRID ++ 
VALENCIA ELDARS BIEL-TAN 
MADRID ++++ 


RMYARHAMMER 


MADRID ENANOS 
ANTONIO MARTINEZ RUIZ. BARCELONA IMPERIO 

EMILO CINOS RODRÍGUEZ ALICANTE CAOS 

FCO. JAVIER SAEZ SEGARRA BARCELONA CAOS 

SERGIO FERNÁNDEZ PACHECO BARCELONA ORCOS Y GOBLINS 


OPERACIO! .0.S. 


=TraDER Destrucción o Salvación” 


NAMENT 


Dos de Dos uaiversos, Doble diversión 
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MEÉNUOO FIN DE SEMANA. 


TOMAS ÁVILA 


WIWM.GAMÉS-WONKSNOR.ES/ATT.ATML ROGUETRADEROOGAMES-WORKSHOP.ES  TEL.(0034) 934 921700 
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JULIO: 


POINT CENTER HOBBY Y 010 S.L. 


914 475 402 
pointcenterbm 68 bilink.net 
AE 1500 E N/A 
Luar Bravo Murillo, 18 
Madrid <Madrid> 


GAMES WORKSHOP MÁLAGA 
95 239 9771 


Ruso 


ENTRADAS A LA VENTA El Ñ DE JUNIO 


Luean Ctro, cial. Málaga-Plaza Armengual 


de la Mota, 12 Planta Alta Local A-14 
29007 <Málaga> 


MUNDO HOBBY 
976 3991 08 
fuerzayhonor20208 hotmail.com 


Ras 


Lusan Manifestación, 36 
50003 <Zaragoza> 


THOR COMICS VIGO 
986 282 014 
iban.santos 4 wanadoo.es 


Ap 00H ase 


Luean Travesía de Vigo, 173 
Vigo <Pontevedra> 


CENTRO DE 0CI0 INTERMEDIO 
953 757 875 
intermedio ubeda 8 yahoo.es 


Ri500 We 


Luean Avda. de La Libertad, 9, bajos 
Ubeda <Jaén> 


PAPELERIA MIRA'S 
952 678 860 
kilapave € hotmail.com 


E 12€ 


Lusan Plaza de la Victoria, 15 
<Melilla> 


LA FORJA 
966 337 040 
5 Jlopis 8 yahoo.com 


FRe2000CH wn 


Luear Plaza de España 
La llotia de Sant Jordi 
Alcoi <Alicante> 


ALA DELTA 
957 400710 
aladelta O aladelta.net 


Re1500 se 


Lunar Av. Almogavares, 3 
14007 <Córdoba> 


hd 


21-40 41-60 





GRAN TORNEO 
61-80 81+ GAMES WORKSHOP 
CAPUA HOBBYS AGOSTO: 
capua 8 neicom.es €  __—ÁKÁÉÁ 
1500 LA POZADA DE TORKO 
Ou 956 056 548 
Luean Marqués de Casa Valdés, 55 
Gijón <Asturias> “500 2€ 
ASOCIACIÓN JUVENIL CANCERBERO Aroa MROOiCa, 2 
669 608 895 





15006) 450 


THOR COMIC VIGO 
14 
Lucan Heraclio Botana, 6 Bajo Izquierda A 
Vigo <Pontevedra> CJase 
Luear Heracho Botana, 6 Bajo Izquierda 
LA POZADA DE TORKO 
956 056 548 Vigo <Pontevedra> 
Rr5o0 ze ASOCIACIÓN JUVENIL CANCERBERO 
569 608 895 
Luar Veronica, 9 
Puerto de Santa Maria <Cádiz> Ap 5000 ase 
TRASTEVERE Luear Heraclio Botana, 6 Bajo Izquierda 
660 903 453 


Vigo <Pontevedra> 
nachoprieto1984 8 hotmail.com 


Ruso ae 





CIMA 
987 428 583 
£.tel 
Lugar Santatoña s/n cima € ciudadmagica.e. telefonica.net.com 
Fuenlabrada <Madrid> Peras CH 
pi HC 
Luear Centra Cívico Flores de Sil 
portolaspalmas 8 hotmail.com Pontsrrada LaS 
Ri2000 0 N/A 
KIVAL 
200 A 918 918 978 
P patrikival 8 hotmail.com 
Ivean Senador Castillo de Olivares, 6 
<Palmas de Gran Canaria> Hu ODw 
Lunar Abastos. 18 
CENTERNET 
916 430 162 Aranjuez <Madrid> 
centernetclub 8 hotmail.com 
Lugar Arces con Lilos, 6 roo prioss OF 
Alcorcon <Madrid> 91557 218 
AS 15€ 
LAS MINAS DE MORIA 43 
MINASDEMORIA Q terra.es 28001 <Madrid> 
(Hee 


Lvuear Ronda de Alarcos, 4 








PAPELERIA MIRA'S 
31002 <Ciudad Real> ,. 952 678 860 
kilapave € hotmail.com 
DIBUIX-PINTURA-MANVALITATS-ANTS Raso E ze 
IVIA COMAS 
Igarcia 8 pie.xtec.es e 
centernetclub 8 hotmail.com 1500 12€ 
Luean Plaza de la Victoria, 15 
HE 1500 be <Melilla> 
usan Av. Doctor Fleming, 9 Loc. 2 
Viladecans <Barcelona> 645 924 307 
ralo O starazona.com 


Ris1000 8) 20€ 


Ivoan Marqués del Campo, 3 
Valencia <Valencia> 


Puerto de Santa Maria <Cádiz> 


ROGUE TRADER 
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WARHAMMER 40,000 





WARHAMMER 


CARDS CÓMICS 
954 226 075 
cardscomics 8 hotmail.com 


RO) se 


Lucan Sales y Ferré, 13 
<Sevilla> 


CLUB ARES £ 4* MILENIO 
933 387 915 
sedisu eresmas.es 


451500). 
Roo O) 1: 


Luean Rambla Just Oliveres, 56 
Sala Barrades 
Hospitalet de Llobregat <Barcelona> 


GAMES WORKSHOP BARCELONA 
93215 89 89 


Reu500 7 se 
ENTRADAS A LA VENTA El 22 DE AGOSTO POR 
CONFIRMAR PERO CASI DECIDIDO 
usan Consell de Cent 334-336 
080090<Barcelona> 


OCTUBRE: 


OL 
(FEDERACIÓN VALENCIANA DE ROL) 
635 794 755 
asimovsolensan € hotmail.com 


000 Da 
Rao Da 


Luean Polideportivo de San Juan 
de Alicante 
Alicante <Alicante> 





GAMES WORKSHOP MÁLAGA 
95 239 97 71 


Ri 1500 15€ 


Le 
ENTRADAS A LA VENTA El 8 DE SEPTIEMBRE 
Lugar Ctro. cíal. Málaga-Plaza Armengual 
de la Mota, 12 Planta Alta Local A-14 
Málaga <Málaga> 


GAMES WORKSHOP 
934 921 700 


KR 1500) 216 
7 500) 2. 


ENTRADAS A LA VENTA A PARTIR DE JULIO 
Luean Cotxeres de Sants 
Sants, 79 

Barcelona <Barcelona> 











WWW.GAMES-WORKSHOP.ES/RTT.HTML 
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LA ECAIDA DE UN HITO 


Con puntualidad inglesa, los 16 
participantes (4 no asistieron) 
que más tarde disputarían el 
primer Torneo Oficial en la 
tienda de Consell de Cent se 
adentraron en la misma sin 
saber que ellos serían los elegi- 
dos por la historia para derro- 
car un Hito. Entre ellos se 
encontraba Jaume Tugas que 
portaba en su maleta negra un 
ejército Eldar más propio de un 
museo que de una mesa de 
juego, pero era evidente que su 
intención era la de demostrar 
para siempre que los grandes 
pintores también pueden ser 
grandes generales. 

Desde hace años, el que escri- 
be, ha mantenido numerosas 
conversaciones con grandes 
generales sobre la existencia 


=S!| TODO HUBIESE 
ESTADO EN SILENCIO, 
PODRÍAMOS HABER 
ESCUCHADO LOS SUSU)- 
RROS QUE EN LENGUA 


gan. Muchos de ellos no con- 
cebían la idea de que una 
misma persona pudiese ser 
habilidoso con los pinceles y a 
la vez un bravo y acertado 
General. Era evidente que 
ellos, al igual que yo, no cono- 
cían a Jaume Tugas. 

El día 10 de mayo de 2003, 


Jaume se presentó y ganó en 


el Torneo de Warhammer 
40.000 de Consell de Cent con 
un ejército de Eldars que pare- 
cía cobrar vida en cada segun- 
do que pasaba. Si todo hubie- 
se estado en silencio, podría- 
mos haber escuchado los susu- 
rros que en lengua alienígena 
se dirigían los guardianes una 
vez localizado al enemigo. 
Evidentemente, Jaume tam- 
bién consiguió el trofeo de 
ejército mejor pinta- 
do y de esa forma 
destruyó el hito. 
Desde ese día ya 
nadie podrá decir 
que pintor y jugador 
no pueden encon- 


ALIENÍGENA SE DIRIGÍAN trarse en una misma 


LOS GUARDIANES UNA 
WVEZ LOCALIZADO AL 


ENEMIGO. 


de dos tipos de aficionados, 
los que pintan y los que jue- 


A 
Cerbatana de un eslizón 
y dardos envenenados. 


Y 
' 


persona, ya que 
Jaume y muchos que 
como él disfrutan 
habilidosamente con 
todas las facetas del 
hobby estarán allí para des- 
mentirlo, 





Arriba de izquierda a derecha (Albert (árbitro), Pau Judal, Pedro 
Ortuño y Pedro). Abajo izquierda Jaume Tugas y abajo derecha 


Juanjo Hernandez. 





Durante todo el día el Battle Bunker de Consell de Cent, presentó un ambiente muy animado. 





LAS BATALLAS. 


Durante todo el día, en el 
Battle Bunker de Consell de 
Cent, se respiró un ambiente 
de compañerismo y sana 
competitividad. Se celebraron 
tres batallas por participante. 
Las batallas nos depararon 
cosas curiosas, en las mesas 
pudimos ver a un ángel oscu- 
ro que abatió dos Falcons y 
eliminó a toda su tripulación 
taponando su única vía de 
escapatoria con su Land 
Speeder, una motocicleta de 
ataque de los Templarios 
negros que erró su disparo 
con un rifle de fusión a tan 
solo unos centímetros de su 
objetivo lobo y una retirada 
de un Land Raider del Caos 
al ver en el horizonte a unos 
exterminadores Angeles 
Sangrientos. Como he dicho, 
cosas curiosas. 


EL FUTURO. 


Ahora antes de mostrar las 
fotografías del evento, sim- 
plemente recordar nuestras 
siguientes citas en forma de 
Torneo en las tiendas Games 
Workshop: 

7 de Septiembre: 

Don Ramón de la Cruz 

Warhammer 40.000 


27 de Septiembre: 
Consell de Cent 
Warhammer 


12 de Octubre: 
GW Málaga 
Warhammer 40.000 









Pedro Ortuño, consiguió un meritorio segundo puesto en el 
Torneo y su gran dirección de tropas le llevaron a conseguir el 
galardón de mejor general. 


LAS NOVEDADES 


En este torneo la novedad 
más importante ha sido que 
hemos preparado un peque- 
ño mostrador de venta 
Directa donde uno de los 
asesores telefónicos ha mos- 
trado la gran variedad de 
material que se puede adqui- 
rir a través de este departa- 
mento. También mantuvo 
continuas charlas con los afi- 
cionado que se acercaron 
sobre reglas, sobretodo de 
los juegos de especialista. 
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CLASIFICACIÓN. 


CAMPEÓN ABSOLUTO 
Jaume Tugas 


EJérciTo MEJOR PINTADO 
Jaume Tugas 


MEJOR GENERAL 
Pedro Ontuño 


EJérciTo MEJOR PERSONALIZADO 
Juanjo Hernandez 


JUGADOR MÁS DEPORTIVO 
Pau judal valles. 


: *% 








Su ejército de Angeles Oscuros total y magistralmente transfor- 
mados le convirtieron en el propietario del ejército mejor per- 
sonalizado. 





Marines del Caos de Abraham Giménez. Abraham nos mostró un 
maravilloso ejército repleto de conversiones. Los lobos de 
Abraham de la 13* compañía abrazaron al Caos en algún planeta 
olvidado. 





Pau Judal fue el jugador más deportivo del torneo. Su compañeris- 
mo en todo momento le hicieron valedor del importante premio. 





Las miniaturas Eldar de Jaume Tugas presentan un acabado fan- 
tástico. Jaume nos confesó que dedica cerca de dos meses para 

que sus miniaturas cobren vida. Estaréis de acuerdo conmigo en 
que el resultado, vale la pena. 
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El concurso de pintura Golden Demon, el máximo exponente del arte de pintar miniaturas 
de los aficionados al Hobby Games Workshop en todo el mundo, ¡vuelve a la carga! 


Dentro del marco del Games Day y Golden Demon 2003, que tendrá lugar en el Palacio de Congresos de la 
Fira de Barcelona el domingo 9 de noviembre, ininterrumpidamente de 11:00 a 17:00 horas, se celebrará la 
A cuarta edición del concurso Golden Demon España. En él podrán participar todos los aficionados que asistan a 


200 





Y 
0 este magno evento y cumplan los requisitos indicados en las bases del concurso, que podrás encontrar en el aparta- 
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¿ do Bases del Concurso. 
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* Pueden presentarse al Golden Demon todos los asistentes al 
Games Day e incluso el personal de Games Workshop siempre que 
sea en la Categoría Libre. 


* Tan solo puede presentarse una figura o modelo por persona y categoría. 


e Todas las miniaturas presentadas deben ser Miniaturas Citadel. 
Pueden efectuarse conversiones, pero en cualquier caso deben ha- 
berse realizado utilizando como base Miniaturas Citadel y conservar el 
espíritu de los universos de los juegos Games Workshop. 


* Todas las miniaturas deberán presentarse el día 9 de noviembre en 
el lugar del evento y deberá presentarlas su autor. No se admitirán 
miniaturas enviadas por correo o por cualquier otro medio. 


* El periodo de recepción de miniaturas está fijado desde las 09:00 
hasta las 11:00 horas. En el momento de formalizar su inscripción, el 
participante deberá entregar una tarjeta de inscripción que se habrá 
publicado en la revista White Dwarf 103. Al inscribirse, se le entrega- 
rá un resguardo que será el único justificante de su participación. Los 
concursantes podrán recoger sus miniaturas (a excepción de las 
miniaturas finalistas), previa entrega de su resguardo de participa- 
ción, a partir de las 16:30 horas en las mesas de exposición del 
Golden Demon. Cualquier miniatura que no haya sido recogida antes 
de la conclusión del Games Day (excepto las miniaturas finalistas) 
quedará en propiedad de Games Workshop. 


* No puede presentarse ninguna miniatura que haya sido premiada 
anteriormente en cualquier otro concurso organizado por Games 
Workshop (Golden Demon o concurso de pintura en tiendas), en 
España o en cualquier otro país del mundo. 


Z* Este año hay ONCE CATEGORÍAS, entre las que se incluyen una para El Señor de los Anillos, otra para Escenas 
4 de Batalla, la separación de las categorías de Mejor Unidad/ Escuadra y Mejor Monstruo dependiendo de si se 
| trata de Warhammer o Warhammer 40,000, una categoría especial para las jóvenes promesas de 14 años o menos 
y otra categoría que invita a dejar volar la imaginación y en la que podréis presentar cualquier miniatura, maqueta 
o diorama (desde los más sencillos pero impactantes a los más complicados que cuentan una historia de forma muda 
pero comprensible). Cada una de estas categorías tendrá su propio ganador, que conseguirá el preciado trofeo 
Golden Demon, que lo acreditará como el mejor pintor de España en esa categoría. 


Y, evidentemente, todos los participantes tendrán la posibilidad de conseguir la Matademonios, que se entrega- 

rá a aquel que los jueces consideren que ha sido el mejor de todas las categorías. La Matademonios es la espa- 

da que distingue al Campeón Absoluto del Golden Demon y, sin duda alguna, el máximo galardón que Games 
Workshop puede llegar a otorgar en este aspecto del Hobby. 


Finalmente, falta dar un apunte sobre las peanas: las figuras tienen que ir sobre su base apropiada de juego, la 
cual es recomendable que esté decorada, ya que una figura fantásticamente pintada sobre una peana sin deco- 
rar quedaría muy desmerecida. De todos modos, ten en cuenta que, si la peana está demasiado elaborada o es 
una peana de madera demasiado grande, puede solapar la figura y hacer que esta no se aprecie bien; al fin y 
al cabo, lo que cuenta es la figura (y lo demás puede ayudar... o todo lo contrario). 


* Los participantes son los responsables del transporte de sus minia- 
turas hasta el momento de entregarlas al personal encargado de la 
recepción de las mismas. A partir de ese momento, se hará cargo de 
ellas el personal de Games Workshop designado para este fin, que 
manipulará las miniaturas con el máximo cuidado posible; pero, en 
ningún caso, la Compañía se hará responsable de un eventual dete- 
rioro o pérdida de la miniatura. 


* Los participantes autorizan a Games Workshop, por el mero hecho 
de inscribirse en el Golden Demon, a mostrar y fotografiar las minia- 
turas presentadas según se considere oportuno. 


* Las miniaturas ganadoras y las finalistas serán entregadas a sus 
propietarios después de haberles hecho las fotografías correspon- 
dientes pudiendo ser para ello necesario que la organización se 
quede las miniaturas durante un cierto tiempo, que nunca podrá ser 
superior a dos meses. En este caso, Games Workshop entregará a 
los ganadores sus miniaturas en una de nuestras tiendas o las envia- 
rá por servicio de mensajería, no haciéndose responsable en este 
último caso de las condiciones en que lleguen a su destino. 


* El veredicto de los jueces será inapelable. 


* Games Workshop se reserva el derecho de interpretar estas bases 
según considere oportuno y a erigirse como árbitro único e inapela- 
ble ante cualquier duda o problema que pueda surgir. 


* La participación en el concurso Golden Demon implica la acepta- 
ción de todos y cada uno de los puntos indicados en estas bases. 





CATEGORÍAS 





Mejor Miniatura de Warhammer 40,000 


Cualquier miniatura individual de Warhammer 40,000 montada en 

sus peanas básicas redondas de juego de 25 mm y de tamaño 
aproximadamente humano o guerrero orko. Las miniaturas en bases más 
grandes entran en otra categoría. Personajes montados en motocicletas o 
vehículos similares entran en la categoría de Mejor Vehículo. 


Mejor Unidad de Warhammer 40,000 
? Esta categoría es para unidades o escuadrones de cinco miniatu- 

ras o más de Warhammer 40,000. Esta categoría es para cual- 
quier unidad o escuadrón ambientado en el universo de Warhammer 
40,000. Todas las “unidades” tienen que ser legales en términos de juego. 
Los jueces juzgarán qué unidades representan mejor las cualidades y 
características del ejército que representan. En esta categoría se incluyen 
escuadrones de motocicletas de como mínimo cinco vehículos. Los vehícu- 
los más grandes entrarán en la categoría de Mejor Vehículo. Todos los 
modelos tienen que ir en sus bases básicas de juego. Muchos participantes 
crean bases escenográficas para desplegar sus unidades, a la vez que 
mejoran la apariencia de las figuras. Por favor, vigilad con el tamaño de 
estas, ya que, si nos quedamos sin espacio, no expondremos las bases. 


Mejor Vehículo de Warhammer 40,000 
3 Esta categoría está abierta a cualquier vehículo, dreadnough o 
bipode individual de Warhammer 40,000. Aquí se incluyen persona- 


jes montados en motocicletas si su ejército se lo permite (por ejemplo, un 
comandante marine espacial en motocicleta). Aunque muchos vehículos no 
tienen peana propia, es aceptable que se presenten con una, pero que no 
supere en más de 20 mm el tamaño del modelo. Los modelos del Imperial 
Armour de Forge World también se pueden presentar en esta categoría. 


Mejor Monstruo de Warhammer 40,000 
A Esta categoría es para cualquier miniatura individual grande de 
tamaño mayor que un humano o guerrero orko de Warhammer 


40,000 que tenga peana de juego cuadrada de 40 mm o 50 mm o peana 
redonda de 40 mm. Son figuras como el avatar eldar, los ogretes, las criatu- 
ras monstruosas tiránidas, los kaudillos orkos, etc. 


Mejor Miniatura de Warhammer 
5 Cualquier miniatura individual del mundo de Warhammer. Esto 
incluye miniaturas montadas en miniaturas consideradas caballe- 


ría según el juego (caballos, lobos, jabalíes o monturas similares), pero no 
montadas en monstruos grandes. Todas tienen que ir con su correspon- 
diente peana básica de juego que, generalmente, es de 20 6 25 mm para 
miniaturas a pie y 25 mm por 50 mm para las montadas. 


Mejor Regimiento de Warhammer 


Aquí se puede presentar cualquier regimiento, unidad, banda o 

equipo del mundo de Warhammer que incluye Mordheim, 
Warhammer Quest y Blood Bowl . Los regimientos deben tener, como míni- 
mo, cinco miniaturas y ser legales en términos de juego (por ejemplo, el 
mínimo de una unidad de alabarderos imperiales es 10 miniaturas). Los 
jueces juzgarán qué unidades representan mejor las cualidades y caracte- 
rísticas del ejército que representan, prestando especial atención a los 
campeones, portaestandartes y músicos de los regimientos de 
Warhammer. Muchos participantes crean bases escenográficas para des- 
plegar sus unidades, a la vez que mejoran la apariencia de las figuras. Por 
favor, vigilad con el tamaño de estas, ya que, si nos quedamos sin espacio, 
no expondremos las bases. 


Mejor Monstruo/ 
Máquina de Guerra de Warhammer 


Esta categoría es para cualquier monstruo o máquina de guerra de 
Warhammer en peanas de 40 mm o 50 mm, que no tengan peana porque no 
se suministra normalmente o porque son tan grandes que no caben en ella. 
Son miniaturas como dragones, carros, máquinas de guerra o miniaturas 
moniadas en monstruos, como un kaudillo orco en serpiente alada. 


Escenas de Batalla 
Esta categoría consiste en dioramas que representen una bata- 


lla o un combate de Warhammer o Warhammer 40,000, El dio- 
rama no debe exceder de 30 cm por 30 cm de base, incluida la peana. 
La escena de batalla debe tener como mínimo dos miniaturas en posi- 
ción de combate; aparte de esto, no hay ninguna otra restricción respec- 
to de tema o contenido. 


El Señor de los Anillos 
S A Se ha creado esta categoría para incluir las miniaturas del juego 


de Games Workshop, El Señor de los Anillos, en la competición. 
Se trata de representar, usando las miniaturas de este juego, escenas de las 
películas de El Señor de los Anillos. El diorama no debe tener más de 20 cm 
por 20 cm de base, incluida la peana. 


Jóvenes Promesas 
P Esta es la categoría para los pequeños maestros: si tienes 14 
años o menos, puedes participar aquí con una Miniatura Citadel 


de Warhammer, Warhammer 40,000 o El Señor de los Anillos en su peana 
básica de juego. Las figuras tienen que ser individuales a pie (ni monta- 
das, ni monstruos o unidades). 


Categoría Libre 
CL La Categoría Libre es una oportunidad para dejar volar tu imagi- 


nación tanto como quieras. En esta categoría no existen restric- 
ciones sobre el número o el tipo de miniaturas, por lo que puedes encontrar 
miniaturas individuales, dioramas, artefactos, transformaciones, etc. Este 
año también se incluyen en esta categoría las miniaturas de El Señor de 
los Anillos. Aquí se pueden presentar dioramas más grandes que en las 
categorías Dioramas o El Señor de los Anillos, pero, aun así, no deben 
exceder de un tamaño de 60 cm por 60 cm de base (peana incluida), ya 
que el espacio del que disponemos es reducido. Además, en esta catego- 
ría tampoco hay restricciones sobre quién puede participar, pues incluso 
puede hacerlo el personal de Games Workshop. Las miniaturas presenta- 
das pueden estar transformadas, pero deben guardar una cierta coheren- 
cia con el trasfondo de los universos de los juegos Games Workshop y con 
el espíritu de las miniaturas. 
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Figura ganadora de la espada Matademonios Golden Demon 2002, 
de José Luís Roig Ayuso 





CIÓN BUSCAMOS 


Jóvenes entusiastas, de todas las provincias de España, que 
quieran formar parte de nuestro equipo de Ventas. Ne- 
cesitamos DEPENDIENTES DE TIENDAS para continuar 
nuestro programa de continua expansión. 


SI TIENES: TE OFRECEMOS: 


- Buenos conocimientos del Integración en una empresa 
Hobby Games Workshop. en continua expansión. 

- Entusiasmo sin límites. Formación especializada y 

- Personalidad extrovertida. completa. 

- Ganas de trabajar. Excelentes perspectivas 

- Flexibilidad en tu tiempo profesionales, 
libre. 


Games Workshop necesita cubrir vacantes para el puesto de 


Asesor Comercial, para integrarte en un equipo joven y 


din;amico con excelentes perspectivas profesionales 


SE VALORARÁ: 


- Conocimientos de ofimática. 

- Conocimientos del hobby. 

- Conocimientos 
medios/altos de inglés 


SI TIENES: 


- Edad comprendida entre 
20- 30 anos. 

- Conocimientos básicos 
comerciales por estudios o 
experiencia, 

- Don de gentes. 

- Capacidad de trabajo y 
dinamismo. 

- Inglés a nivel básico, 


NO TE LO PIENSES. ENVÍA TU CURRÍCULUM VÍTAE A: 


Oferta Empleo Fuerzas de Ventas 
GAMES WORKSHOP 
(indicar referencia). 

Consell de Cent, 334-336 
08009 BARCELONA 


o bien por e-mail a: 


RRHH(0GAMESWORKSHOPES 


¡AS 
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En Venta Directa buscamos fieles sirvientes del Emperador para trabajar en el palacio imperial en el servicio de Venta 
Directa durante aquellas fechas en que se haga necesario reforzar nuestro personal telefónico (Navidad, etc.) cuya tarea 
es el asesoramiento en todos los aspectos del hobby y en la venta 


SE VALORARÁ: 

- Creatividad. 

- Capacidad de trabajo en 
grupo y dinamismo. 

- Conocimientos del Hobby. 


SI TIENES: 

- Óptimo conocimiento del 
hobby (reglas, pintado, 
etc.). 

- Una voz agradable 

- Ganas de trabajar 


NO TE LO PIENSES MÁS 
entrega tu Currículum Vítae en alguna de 
nuestras tiendas o envíalo a la siguiente dirección: 


GAMES WORKSHOP 
CONSELL DE CeEnT 334-336 
08009 BARCELONA 


O POR E-MÍDIL A: 
RRHH (0GAMES-WORKSHOP.ES 


UN MUNDO DE OPORTUNIDADES SE ABRE ANTE TI. 
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EL JUEGO DE BATAILAS ESTRIBNBMICAS 
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La Sombra y la Llama: un suplemento 


para el juego de batallas estratétigicas 
El Señor de los Anillos. 


Este manual de 48 páginas se divide en dos secciones principa- 
les. La primera trata de la expedición que organizaron los 
Enanos bajo las órdenes de Balin para reconquistar su reino 
ancestral de Khazad-dúm, conocido como Moria en la lengua 
de los Elfos. Perdidas durante muchos siglos, sus sagradas salas 
subterráneas estaban ahora infestadas de Orcos. En principio, 
Balin tuvo éxito, pero hay criaturas más antiguas y horribles 
que los Orcos en las profundidades del mundo... 


La segunda parte del libro sigue los pasos de la Compañía y pre- 
senta algunos de los personajes del libro que se suprimieron en la 
película y que los fans han estado esperando con afán. Ahora por 
fin podrás usar en tus partidas grandes personajes como 
Glorfindel, Tom Bombadil y Radagast el Pardo. 


'BALIN Y LA GUARDIA DE KHAZÁD 





12,00 € 





Rey orco de Moria 

Este blíster contiene un rey orco de Moria, 
diseñado por Alan Perry. 

Esta miniatura requiere montaje y pintado. 


REY ORCO DE MORIA ...............-7,00 € 





Los Orcos de Moria, unas criaturas malignas y despiadadas 
















Balin y la guardia de Khazád 
Esta caja contiene 1 miniatura de Balin y 8 miniaturas 
de guardias de Khazád, diseñadas por Michael Perry 
y Alan Perry. 

Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 


Balin 


Arqueros enanos 


Este blíster contiene 3 arqueros enanos, 
diseñados por Michael Perry. 

Estas miniaturas requieren 

montaje y pintado. 





Guerreros enanos 


Este blíster contiene 3 guerreros enanos 
de Moria, diseñados por Michael Perry. 
Estas miniaturas requieren montaje 

y pintado. 





Los precios mencionados son para los productos que se venden a través de las tiendas Games Workshop, del catálogo o de la página web. 
Dichos precios pueden variar en los puntos de venta independientes. 





Alessio Cavatore, 
Portador del Anillo y 
jefe del equipo de 
Desarrollo de Juegos 
de El Señor de los 


Anillos, se deshace en 
elogios sobre lo que 
está ocurriendo en la comunidad de 


juego de la Tierra Media... 





ueno, ¡ya está! La Sombra y la Llama, 

el primer suplemento para nuestro 

juego de batallas estratégicas El Señor 
de los Anillos, ya es una realidad y está por 
fin a la venta. En las notas siguientes voy a 
tratar de explicaros por qué este libro ha 
sido el más difícil de todos los que he hecho, 
pero también por qué es el libro del que 
estoy más orgulloso. 


EMPIEZA LA 
BUSQUEDA DEL SUPLEMENTO 


Veréis, hasta el momento siempre había 
escrito libros de ejército para Warhammer. 
La verdad es que no es nada sencillo, pero 
como mínimo es una tarea en la que tienes 
claro tu objetivo. Todos tenemos una idea de 
lo que es un libro de ejército: te ofrece, prin- 
cipalmente, una lista de ejército para usar las 
miniaturas de una raza concreta de 
Warhammer, las reglas especiales de dicha 
raza y todas sus tropas, información de tras- 
fondo, listas alternativas y consejos de pinta- 
do y de modelismo. Por lo tanto, está bas- 
tante claro a dónde quieres llegar; lo más 
difícil es conseguir que todos estos elemen- 
tos queden presentados de una forma emo- 
cionante y equilibrada. 


Pero ese no era el caso del juego de El Señor 
de los Anillos, que es completamente nuevo. 
No se había publicado ningún suplemento para 
este juego hasta ese momento, así que no había 
ningún referente previo en el que basarse. 


La nueva licencia literaria que Games 
Workshop ha obtenido de Tolkien 
Enterprises nos ofrece un marco de actua- 
ción más amplio respecto de lo que pode- 
mos hacer. Ahora podemos producir mate- 
rial que se base no solo en las películas, sino 
también en los contenidos de las novelas. 
Eso suena fantástico, pero, como podéis 
imaginaros, también puede resultar franca- 
mente abrumador tener que decidir exacta- 
mente cómo van a ser estos suplementos y 
de qué van a tratar teniendo en cuenta la 
enorme extensión de la obra maestra de 
Tolkien. Tal y como mi jefe, Gordon 
Davidson, señaló enseguida: “Un gran poder 
conlleva una gran responsabilidad” (es que 
es bastante fan de Spiderman...) y a mí me 
tocó la espeluznante tarea de reunir varias 
propuestas para estos suplementos, en mi 
condición de recién nombrado Portador del 
Anillo. Antes de continuar, me gustaría 
pediros que paréis de leer un momento e 
intentéis poneros en mi situación: ¿qué 
habríais hecho vosotros? ¿Cómo os habría 
gustado que fueran estos suplementos? 


DECLARACIONES EN 
EXCLUSIVA DEL PORTADOR 
DEL ANILLO 


Las notas del diseñador de La Sombra y la Llama 








Balin y la guardia de Khazád atacan a una banda de guerreros orcos de Moria. 


Ante mí se abrían varios caminos para llevar a 
cabo este proyecto y debo admitir que al princi- 
pio estuve a punto de “ir a lo seguro” y seguir 
el formato de los libros de ejército. De esta 
forma, si hubiera decidido hacer, por ejemplo, 
un libro sobre los Elfos, otro sobre los Orcos, 
otro sobre los Hombres, etc.. habría pisado 
sobre terreno seguro y todo me habría resultado 
más fácil. Primero le di vueltas a esta posibili- 
dad, pero al final opté por desestimarla. El pro- 
blema que le veía a un suplemento del tipo 
“libro de ejército” era que el juego El Señor de 
los Anillos tiene un carácter diferente del de los 
otros juegos. Es obviamente un sistema de 
escaramuzas, pero ante todo es un juego basado 
en los escenarios. Debido a eso, los jugadores 
suelen coleccionar miniaturas de más de una 
raza, puesto que necesitan tanto miniaturas del 
Bando de la Luz como del Bando de la 
Oscuridad para jugar los escenarios. De hecho, 
las razas y los ejércitos no están tan claramente 
definidos como en nuestros demás juegos (un 
Orco, por ejemplo, puede formar parte tanto de 
las fuerzas de Sauron como de las de Saruman 
y esa diferencia se puede señalar fácilmente 
pintándolo de forma distinta). 


A mí me encanta este estilo tan característico 
y original y de ninguna manera quería perder 
estas señas de identidad. 

Teniendo todo eso en cuenta, decidí que la 
mejor solución para nuestros suplementos de 
El Señor de los Anillos, la que presentaría a 


“Las Altas Esferas” (LAE) para recibir su 
aprobación, iba a ser el estilo “suplemento de 
otras tierras”. 


¿PERO QUÉ ES UN “SUPLEMENTO 
DE OTRAS TIERRAS”? 


Bueno, seguramente recordaréis (sobre todo 
los jugadores más veteranos) aquellos suple- 
mentos de los juegos de rol en los que se 
incluía toda la información referente a una 
zona concreta del mundo en la que desarrollar 
aventuras. Pensé que un formato parecido 
sería perfecto para los nuevos suplementos de 
El Señor de los Anillos. Cada suplemento 
podría basarse o bien en un área geográfica (el 
Bosque Negro, Gondor, Mordor...) o en un 
acontecimiento histórico de cierta relevancia 
en los libros de Tolkien (la Ultima Alianza, la 
Guerra del Anillo, la conquista de Dol Guldur 
por las fuerzas del Concilio Blanco...). Traté 
de hacerme una idea de los contenidos que 
estos libros podrían ofrecer al lector: 


* Trasfondo: información sobre el lugar/acon- 
tecimiento en el que se centra el libro. 


* Escenarios: posiblemente unidos entre sí y 
que capturaran la atmósfera del lugar/aconte- 
cimiento. 


* Reglas: para los nuevos tipos de tropa que 
se incluirían en los escenarios, tanto para el 
Bando de la Luz como para el de la 
Oscuridad. 


* Maquetismo y pintado: ejemplos y suge- 
rencias para las nuevas miniaturas. 


Suena bien para empezar, ¿no? Y, por supues- 
to, me iba asegurar de que cada suplemento 
incluyese como mínimo un mapa. A mí me 
encantan los mapas. ¿Por qué los mapas de 
los mundos de fantasía tienen el poder de 
hacer que me quede embobado durante horas 
soñando despierto con que viajo por tierras 
misteriosas? ¿Qué es lo que me evocan todos 
los nombres que aparecen en esos mapas? ¿O 
es que eso solo me pasa a mí? 


¿COSAS NUEVAS? 


Uno de los aspectos más emocionantes pero 
a la vez más espeluznantes de trabajar con la 
nueva licencia es que tenemos permiso para 
incorporar (dentro de una lógica) cosas nue- 
vas al material ya existente, para explorar 
más allá del texto y añadir criaturas, perso- 
najes y hasta lugares de nuestra propia crea- 
ción al mundo de la Tierra Media. Soy un 
auténtico fanático de El Señor de los Anillos 
y sería el primero en oponerme a toda 
explotación extrema del mundo que creó 
Tolkien, por lo que esta tarea me puso en 
una difícil situación. Por un lado, tengo la 
magnífica posibilidad de crear algo nuevo 
en un mundo que me ha encantado desde 
que era un chaval; pero, por otro lado, tengo 
la enorme responsabilidad de hacerlo bien. 
Soy consciente de que va a ser imposible 
complacer a todo el mundo; primero están 
los puristas, a quienes no les gusta nada de 
lo que se salga del texto original, y luego 
están aquellos a los que les gustaría ver más 
material de El Señor de los Anillos desarro- 
llado a partir de la idea básica. Creo que yo 
me encuentro en un punto intermedio entre 
estas dos posturas y solamente puedo deci- 
ros que haré todo lo posible por evitar crear 
cosas nuevas que sean absurdas o que no 
encajen. Espero sinceramente que los juga- 
dores de nuestro juego y todos los fans de 
Tolkien puedan disfrutar con todo lo que 
hemos creado. 


¿ESCRIBIR O NO ESCRIBIR? 


El segundo problema con el que me topé al 
cabo de muy poco tiempo es el de si debía- 
mos incluir los breves textos de trasfondo y 
los relatos cortos que siempre incluimos en 
los libros de ejército de Warhammer, en los 
codex de Warhammer 40,000 y en los regla- 
mentos. Dado que a menudo se escriben 
desde el punto de vista de los personajes de la 
historia, resultan muy útiles para ambientar o 
para que el lector comprenda mejor de qué 
trata el libro (por ejemplo, unos heroicos 
Marines Espaciales resistiendo hasta el final 
contra las hordas de los Tiránidos o unos 
valientes bretonianos dirigiéndose hacia una 
trampa urdida por los traicioneros Skavens). 
Así pues, ¿debíamos redactar una pequeña 
historia para los nuevos suplementos sobre un 
encuentro entre unos montaraces del Norte y 
los Nazgúl cerca de la Cima de los Vientos y 
luego otro texto de media página acerca de un 
pequeño grupo de Elfos que defienden las 
fronteras de Lorien en contra de una banda 
incursora de Orcos, etc.? 


Bueno, la tentación era fuerte, pero entonces 
decidí que no íbamos a hacerlo porque, para 
ser franco, me aterrorizaba la idea de que 
fueran comparados con la novela original. 
¿Cómo puedes escribir sobre la Tierra Media 
sin sentir que lo estás haciendo mal? 
Además, la ausencia de historias también 
serviría para diferenciar estos suplementos 
de los demás que hemos producido (lo que 
siempre va bien). 


Lo que sí quería hacer a cualquier precio era 
introducir en todos los libros unas cuantas 
citas cortas de El Señor de los Anillos para 
compartir con todos los fans el poder de las 
palabras de Tolkien y, quién sabe, quizás 
convencer a la gente que todavía no haya 
leído la novela de que lo haga. 


UN FORMATO NUEVO 


Otra de las novedades (y un aspecto muy 
original de estos suplementos) es que, igual 
que el resto de la gama de El Señor de los 
Anillos, son a todo color. Además, ahora 
tenemos permiso para producir nuestros pro- 
pios dibujos para ilustrar los libros y el 
hecho de haber elegido tonos sepia para 
colorearlos hace que sean, en mi opinión, 
muy originales y elegantes. Estaréis de 
acuerdo conmigo en que resulta realmente 
fascinante ver una doble página con los 
impresionantes bocetos de Dave Gallaguer 
junto a instantáneas de la película La 
Comunidad del Anillo y fotos de nuestras 
miniaturas, sobre todo por la variedad de 
formas de creatividad reunidas. 


No estar obligado a concentrar todo el material 
del Hobby en una sección a color (como ocurre 
con los libros de ejército en blanco y negro) me 
confiere una ventaja adicional inesperada. En 
estos nuevos suplementos, las secciones sobre 
modelismo y pintura se encuentran intercaladas 
entre las secciones de reglas. Esto creo que le 
da a todo el libro un ritmo mejor, más variedad 
y un ambiente general de integración en las dis- 
tintas facetas de nuestro Hobby. 


MODELANDO ENANOS 


Alan Perry Michael Perry 


Los bocetos conceptuales de Dave Gallagher 
y alguna aportación nuestra perfilaron el 
aspecto de los Enanos, aunque estábamos 
muy influenciados por toda la imaginería del 
mundo de Tolkien, incluidas las películas. 


Fueron un gran proyecto en el que trabajar, 
dado que son un poco más ágiles que sus 
contrapartidas de Warhammer y pudimos 
otorgar a las miniaturas finales una mayor 
sensación de movimiento y dinamismo. 


Les dimos más o menos el mismo físico 
que a Gimli, no demasiado robustos y bas- 


¿POR QUÉ 
“LA SOMBRA Y LA LLAMA”? 


Bueno, ahora que ya me había formado una 
imagen mental de cómo quería que fueran 
esos suplementos (y había recibido la apro- 
bación de LAE...), era el momento de deci- 
dir de qué trataría concretamente el primero 
de ellos. 


Pero eso no fue en absoluto difícil: ¡tenían 
que ser los Enanos! 


Mi imaginación se había visto realmente esti- 
mulada por la antigua gloria y la trágica situa- 
ción actual de la raza enana, presentes en todo 
el episodio de Moria de La Comunidad del 
Anillo, No podía dejar de preguntarme qué 
destino habría aguardado a los héroes si 
hubieran elegido una ruta diferente y, sobre 
todo, no podía dejar de pensar en cómo habría 
sido Khazad-dúm en el pasado. La expedición 
de Balin y sus Enános para tratar de recon- 
quistar el hogar de sus ancestros serviría 
como tema central perfecto pará nuestro pri- 
mer suplemento y ofrecería una excusa fabu- 
losa para que la gente pudiera añadir miniatu- 
ras de Enanos a su colección del juego de 
batallas estratégicas El Señor de los Anillos, 


Al poco tiempo ya teníamos listas las reglas 
para Balin, para los capitanes enanos, para la 
guardia de Khazád y para los guerreros ena- 
nos. Balin es sin lugar a dudas uno de los 
Enanos más importantes de las historias de 
Tolkien. Es el que se hace más amigo de 
Bilbo, combate valientemente en la Batalla de 
los Cinco Ejércitos, parte hacia Moria para 
reconquistarla y se convierte en su rey antes 
de sucumbir a su trágico destino. Es un verda- 
dero héroe enano. Los gemelos Perry le hicie- 
ron una gran miniatura y los guerreros enanos 
les quedaron también bastante espléndidos (¡a 
mucha gente le encantó ver que volvíamos a 
incorporar a nuestra gama Enanos con 
arcos!). Para la guardia de Khazád me inspiré 
en la descripción que hace Tolkien de los 
Enanos de antaño que marchaban a la batalla 


tante anchos de espaldas, con barbas largas 
y trenzas. Dado que en gran parte de las 
imágenes de los reyes enanos y de Gimli 
estos llevan armaduras de malla y de esca- 
mas, nos pareció apropiado ponérselas 
también a los Enanos de Moria. 


A los guerreros enanos normales les pusi- 
mos unas cotas de malla y de escamas 
más cortas pensando en que no serían tan 
ricos como la guardia. Los escudos 
redondos nos parecieron los más adecua- 
dos para darles un estilo medieval oscuro. 


Tolkien menciona que los Enanos usan 
arcos en la Batalla de los Cinco Ejércitos 
(en El Hobbit), así que armamos a los 
Enanos de Moria de la misma manera. 
Además, eso también los hace parecer un 
tipo de tropa extraño, puesto que los 
Enanos de Warhammer siempre han lleva- 
do ballestas. 








EL MAPA 

La cantidad de detalle e in- 
formación necesaria para 
crear la doble página del 
mapa de Moria hizo que 
fuera un reto diseñarla. 


No obstante, gracias a la 
ayuda de Matt y Alessio y 
después de mucho sudar, 
trabajar y maldecir... 


Nuala Kennedy 


Para empezar, me leí y me releí los capítu- 


los sobre Moria de El Señor de los Anillos y 
luego me pasé una buena tarde mirando el 
trozo de Moria de la película y tomando 
notas. El Atlas de la Tierra Media de Karen 
Wynn Fonstad es un libro excelente que 
resultó imprescindible en este proceso, ade- 
más de ser una lectura muy interesante (si te 
gustan los mapas). Mostrar a la vez un mapa 
grande del plano y uno más pequeño del 
alzado fue la manera más obvia de interpre- 
tar información en 3D. Los mapas de caver- 
nas que encontré por Internet me fueron 


portando terribles máscaras de guerra y pensé 
que ese gran detalle quedaría perfecto en una 
unidad de guardaespaldas de elite. Para dar a 
todos los Enanos un aspecto común, decidí 
que su principal característica iba a ser su 
increíblemente alta Defensa, que los convierte 
en la raza más resistente de todo el sistema de 
juego. Y prometo asegurarme de que siga 
siendo así. 


Como enemigos de los Enanos, sentí la 
necesidad de ampliar un poco las fuerzas de 
los Orcos de Moria. El elemento más carac- 
terístico que recuerdo del libro es el omino- 
$0 sonido de los tambores, que acecha tras 
los pasos de la Compañía mientras esta trata 
de huir de las profundidades de Moria. Así 


muy útiles, aunque la escala que requería 
Moria me obligó al final a reducir la canti- 
dad de detalles que me habría gustado 
incluir. Cotejé y dibujé elementos del mapa 
a mano (el pergamino está hecho siguiendo 
el viejo truco de arrugar un trozo de papel y 
luego mancharlo con té) y después los esca- 
neé y los completé en el ordenador. 


Quería que las minas y los túneles parecie- 
ran increíblemente complejos, que fueran 
un lugar en el que perderse con facilidad, 
pero que gráficamente no parecieran un 
montón de espaguetis. Por eso el mapa se 
centra en el camino seguido por la 
Compañía y en las Minas del Cuerno Rojo 
con un esquema de túneles que pasan por 
encima y por debajo, que solo se ven a 
medias y que se adentran en la oscuridad a 
ambos lados del camino. A pesar de que se 
trata más de un diagrama subterráneo que 
de un mapa suntuoso, pensé que concorda- 
ría con el estilo general del proyecto mos- 
trarlo como un trozo de pergamino anti- 
guo, algo que pareciera real y tangible. 





nacieron las miniaturas del tambor y de los 
portadores del tambor, un elemento de juego 
que envalentona a los Orcos y mina la moral 
de sus enemigos. 


Después, di por sentado que los Orcos de Mo- 
ria tendrían algún tipo de líder, quizás un enor- 
me rey orco. Y así vio la luz Durbúrz, basado 
vagamente en el Gran Trasgo que conocerá 
todo el mundo que haya leído El Hobbit. 


También me imaginé que aquellas bestezue- 
las adorarían seguramente al Ojo Rojo y verí- 
an al Balrog como una manifestación de su 
maléfica divinidad. El paso siguiente fue 
suponer que debía haber alguien encargado 
de comunicarse con Mordor y de transmitir 


En las Minas del Cuerno Rojo estallan mortíferos combates. 


al resto las Órdenes de Sauron. De ahí es de 
donde salieron los chamanes orcos de Moria 
y me aseguré de que no tuvieran mucho 
poder en comparación con Gandalf o 
Saruman. Quería conseguir de algún modo 
que sus poderes fueran algo a medio camino 
entre la magia “verdadera” y una forma 
extrema de refuerzo psicológico para sus 
supersticiosos camaradas. ¿Es cierto que 
pueden invocar el poder del Ojo Rojo para 
proteger a los guerreros O lo que sucede es 
que los propios guerreros, convencidos de 
poseer tal protección, traspasan sus límites 
normales y se transforman en imparables 
máquinas de matar? Supongo que ni siquiera 
los propios chamanes podrían responder a 
esta pregunta. Como ejemplo, recordad las 
palabras de Saruman en la película: “No 
conocerás el dolor, no conocerás el miedo” y 
el efecto que tienen sobre Lurtz (le cortan un 
brazo, le atraviesan las entrañas y el mons- 
truo no para de luchar... ¡Al final, Aragorn 
tiene que decapitarlo para convencerle de 
que se rinda!). 


Pensando en esta última escena, decidí 
inmediatamente que también quería hacer 
chamanes para los Uruk-hai, ya que en el 
2003 son nuestra fuerza maléfica principal. 


NO PUEDO HACERLO SOLO... 

El siguiente paso era redactar y probar la serie 
de escenarios interrelacionados en la que se 
enfrentan los Enanos y los Orcos de Moria, 
pero empecé a preocuparme por la enorme 
montaña de trabajo que se iba acumulando en 
el horizonte. Veréis, a la vez que estaba escri- 
biendo La Sombra y la Llama, ya estaban en 
marcha los planes para El Retorno del Rey y 
tenían que pensarse los suplementos siguien- 
tes y también estaban los artículos de la White 
Dwarf y la organización del primer Grand 
Tournament... Ya empezaba a darme cabeza- 





zos contra la pared desesperado perdido cuan- 
do, de repente, apareció una nueva pieza en el 
tablero de juego. Por suerte, como estábamos 
reclutando nuevos diseñadores para el equipo 
de Warhammer, uno de los aspirantes respon- 
dió a la pregunta “¿cuál es tu libro y tu pelícu- 
la favoritos?” con la misma respuesta: “El 
Señor de los Anillos”. Como ya os podéis 
imaginar, ese aspirante era Matthew Ward, 
Aquella respuesta y el entusiasmo que la 
acompañaba le consiguieron el trabajo, pero 
no en el equipo de Warhammer, sino como 
segundo miembro del recién creado equipo de 
El Señor de los Anillos. Matthew fue enviado 
directamente al campo de batalla y me liberó 
de un montón de presión escribiendo un exce- 
lente material para la White Dwarf, pero lo 
más importante es que colaboró en 

medida en La Sombra y la Llama. El se ha 
encargado de escribir la mayoría de los esce- 
narios, ha hecho un montón de pruebas de 
juego y es el autor de gran parte de los textos 
descriptivos del libro. También trabajó junto a 
Nuala Kennedy, nuestra maestra cartógrafa, 
cuando ella comenzó a dibujar el mapa de 
Moria. Esta pequeña obra de arte resultó ser 
tremendamente sugerente y es probablemente 
lo que más me gusta de todo el libro. ¡Un tra- 
bajo realmente muy bien hecho! Debo agra- 
decerle realmente a Matt el que me haya ayu- 
dado a soportar el peso de este Anillo. 


LOS APÉNDICES 


Tener tiempo para levantar la cabeza fue un 
eran alivio, pero también implicó tener de 
repente suficiente tiempo para pensar en aña- 
dir otro elemento al libro. Durante bastante 
tiempo había estado pensando en cómo intro- 
ducir en el juego unos cuantos elementos de 
la novela que no llegaron a salir en la película 
de Peter Jackson. Pero la duda era si debían 
aparecer en un libro por separado o podrían 
incluirse al final de La Sombra y la Llama 
como material para un apéndice. Al final, me 
dejé llevar por mi fanatismo y, como quería 
verlos publicados lo antes posible, me decidí 
por la idea de los apéndices. Soy consciente 
de que al tratar de otra cosa diferente corría el 
riesgo de quitar importancia al tema principal 
del libro, que es Moria, pero confío en que la 
gente me perdonará si le gustan los personajes 
de los apéndices tanto como a mí. 


El primer apéndice es el que más me gusta: 
La Quebrada de los Túmulos. Escribir las 
reglas de Tom Bombadil ha sido uno de los 
momentos más divertidos de toda mi carrera. 
Me lo pasé en grande con el extremadamente 
poderoso y misterioso tipo y tendríais que 
haber visto la cara de algunos al leer por pri- 
mera vez su perfil de atributos (¿Interrogan- 
tes? ¿Qué es esto?), las opciones de equipo 
(¿Lirios de agua blancos?) y las reglas espe- 
ciales (¿¡Hola, ven derry dol!?), Espero que 
comprendáis la intención con que se diseñó y 
que no os toméis al bueno de Tom demasiado 
en serio. Al fin y al cabo, solo se le puede usar 
en una cantidad de escenarios realmente limi- 
tada y Niebla en la Quebrada de los Túmulos 
se parece más a un minijuego que a un esce- 


MATTHEW WARD 


A pesar de incorporarme al 
proyecto en una etapa bas- 
tante avanzada, las instruc- 
ciones que me dieron para 
los escenarios eran bastante 
breves. Cuatro de ellos 
debían estar ambientados 
en Moria y tres tenían que 
estar pensados para los apéndices. Aparte de 
eso, tenía permiso para hacer prácticamente 
lo que quisiera pudiendo disfrutar de una 
importante libertad de acción. Dejando la 
jugabilidad a un lado, para mí lo más impor- 
tante era que los escenarios encajaran al 
máximo con los libros de Tolkien. En este 
aspecto por lo menos, la falta de referentes 
anteriores jugaba a mi favor, sobre todo con 
los escenarios de Moria. Al fin y al cabo, 
todos sabemos que Balin y sus Enanos murie- 
ron en Moria y todo el tiempo que pasaron 
ahí e incluso conocemos algunos datos con- 
cretos (gracias al Libro de Mazarbul); aun 
así, seguía contando con un amplio margen 
de acción sobre el que trabajar. Una vez aca- 
bados, los escenarios -basados todos en sec- 
ciones del Libro de Mazarbul- se convirtieron 
en algo de lo que me siento muy satisfecho. 
Todo lo que no podía incluir en un texto o en 
un escenario me servía para ponerlo en otro 
sitio. A pesar de que existe muy poca historia 
conocida de Moria, el libro y la película pro- 
porcionaban un montón de información 
visual y descriptiva y todo lo que no pude 
usar para algo determinado pasó a manos de 
Nuala y acabó formando parte de ese absolu- 
tamente extraordinario mapa. 


nario normal. También dejé que Matt le hinca- 
ra el diente a la creación de reglas por primera 
vez y, debido a la alarmante pasión que siente 
por los Nazgúl y por otros habitantes espectra- 
les de la Tierra Media, le dejé los tumularios 
para que experimentara con ellos. 


El segundo apéndice trata de algunos de los 
Elfos de Rivendel y quizás no les suenen 
tanto a aquellos que no conozcan mucho los 
libros. Glorfindel en particular parece tener 
mucha mala suerte por la manera como se le 
pasa por alto siempre, ya que en varias adap- 
taciones su papel se ve usurpado por otro 
personaje más central. ¡Y es uno de los Elfos 
más poderosos de la Tierra Media! En el 
libro, la escena del Vado de Bruinen siempre 
me impresiona cuando la mera aparición de 
Glorfindel basta para hacer que los seis caba- 
llos de los Nazgúl se abalancen contra las 
aguas rugientes presos del terror y acaben 
siendo arrastrados por ellas. ¡Es la pera limo- 
nera! Elladan y Elrohir también me han fas- 
cinado siempre. Para los medio Elfos de 
Tolkien ya resulta dramático tener que esco- 
ger entre seguir el destino de su sangre élfica 
o el de su sangre humana, pero para los 
gemelos resulta todavía más difícil y emoti- 
vo, ya que la elección de uno repercutirá 
mucho en el otro. 


Si tuve poco tiempo para dedicarme a los 
Enanos, todavía tuve menos para los tumu- 
larios. Al ser uno de mis episodios favoritos 
del libro, quería que los tumularios queda- 
ran especialmente bien. Solo tenía unas 
cuantas descripciones del libro y mis pro- 
pios recuerdos por haber leído El Señor de 
los Anillos a una edad demasiado temprana, 
pero, cuando me puse a examinar todos los 
elementos con los que contaba, me di cuen- 
ta de que eran suficientes. Hacer un escena- 
rio tan basado en el libro era un arma de 
doble filo, pero quería que los jugadores no 
se sintieran como si estuviesen jugando un 
escenario, sino como si estuvieran entrando 
en el mismo libro. En el fondo, Niebla en la 
Quebrada de los Túmulos es sin lugar a 
dudas mi escenario favorito de La Sombra y 
la Llama y los tumularios tienen un lugar 
permanente entre mis tropas de los torneos. 


Los dos últimos escenarios del libro fueron 
seguramente los más divertidos de diseñar. 
Sobre todo porque pude emparejar a los 
nuevos personajes (Radagast, Elladan, 
Elrohir y Glorfindel) con algunos de los que 
más me gustan (Arwen, Gwaihir y Bárbol). 
Radagast ya fue por sí solo muy entretenido 
de diseñar, por la sencilla razón de que tuve 
mucha libertad a la hora de representar un 
personaje del que se sabe tan poco. 


En general, ha sido sumamente divertido 
participar en la creación de La Sombra y la 
Llama. ¡Ya me muero de ganas por empe- 
zar con el siguiente suplemento! 





Finalmente, el último personaje que me 
encanta y que quería incluir en el juego lo 
antes posible era Radagast el Pardo. A pesar 
de la poca estima que le tiene Saruman, creo 
que, como arquetipo por excelencia de los 
druidas de todos los juegos de rol, se merece 
un lugar en nuestro juego. Sus reglas tam- 
bién son cortesía de Matthew. Debido única- 
mente a cuestiones de espacio, al final he 
decidido incluir a Radagast y a los dos cha- 
manes en un mismo apéndice bajo el título 
de Magia en la Tierra Media. 


Cuando añadimos la siempre tan útil página de 
referencia, el libro estuvo por fin terminado. 


EN CONCLUSIÓN 


Bueno, espero sinceramente que todos voso- 
tros podáis disfrutar del libro tanto como 
nosotros hemos disfrutado escribiéndolo y 
haciendo las pruebas de juego ¡y que colec- 
cionar estas miniaturas, pintarlas y jugar los 
escenarios os aporte muchísimas horas de 
entretenimiento! 
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SEÑORMANI] 


no as rs + 


En los grandes tiempos de las 
leyendas, mucho antes de que 
la Compañía empezara su viaje, 
las fuerzas de la Luz y de la 
Oscuridad se enfrentaron en 
batallas descomunales. Una de 
estas guerras fue la defensa de 
Balin de Khazad-dúm contra 
Durbúrz, el rey de los Orcos 


de Moria. 
DESCRIPCIÓN 


El ataque de Balin a las puertas de Moria fue 
un éxito, Expulsamos a los Orcos de la gran 
puerta y de la sala de guardia. Para nuestra 
sorpresa, matamos a muchos que estaban en el 
valle a plena luz del día. Hemos tomado la 
vigesimoprimera sala del extremo norte y 
vamos a descansar en ella. Alí hay un pozo 
que lleva directamente a las minas. Balin ha 
dispuesto su trono en la Cámara de Mazarbul 
y ha reclamado Moria para sí. No obstante, la 
verdad es que aún tenemos que expulsar a los 
Orcos de nuestra cása. Los oímos en las oscu- 
ras profundidades, en las minas. 


Los Enanos han conseguido hacerse con el 
control de los primeros niveles de Moria y 
Balin se ha proclamado señor de este lugar. 
Sin embargo, en las profundidades de las 
Minas, Durbárz, el rey de los Orcos de Moria, 
prepara su ejército para echar de Moria a los 
Enanos. Ambas fuerzas se topan cuando Balin 
desciende a las minas ¡y la verdadera batalla 
por Moria comienza! 


CONTENDIENTES 


Por el Bando de la Luz combaten Balin, 2 
capitanes enanos, 8 guardias de Khazád, 10 
guerreros enanos con hacha y escudo, 9 gue- 
rreros enanos con hacha y arco enano y 5 gue- 
rreros enanos con hacha a dos manos. Balin 
porta el Hacha de Durin. Por el Bando de la 
Oscuridad combaten Durbáúrz, 1 tambor de los 
Orcos de Moria, | capitán orco de Moria, 2 
chamanes orcos de Moria, 12 Orcos de Moria 
con espada y escudo, 12 Orcos de Moria con 
lanza, 12 Orcos de Moria con arco orco y 1 
Troll de las Cavernas armado o bien con una 
lanza o bien con una cadena de Troll, 


PARTIDA A PUNTOS 


Si quieres librar este escenario con otros gue- 
rreros, elige600 puntos de tropas para cada 
uno de los bandos. Ninguno de los dos juga- 
dores puede invertir más del 50% de sus pun- 
tos en héroes y ninguno de los dos bandos 
puede equipar a más de un tercio (33%) de sus 
miniaturas con arco. 


DISPOSICIÓN DEL MAPA 


Este escenario acontece en uno de los niveles 
bajos de las Minas de Moria, allí donde las 
residencias de los Enanos se unen con las 
minas. Un abismo se abre a lo largo del centro 
del tablero (cuenta como terreno impasable, 
pero no debería exceder los 4 cm de anchura 
para permitir que las miniaturas puedan inten- 
tar saltarlo). Un estrecho puente (aproximada- 
mente de 10 cm de ancho) cruza el abismo en 
el centro del tablero. 
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Un informe de batalla de El Señor de los Anillos 
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El resto del tablero está compuesto de una 
sucesión de niveles. En un lado son lisos (las 
viviendas de los Enanos) y en el otro rugosos 
(las minas). El suelo está cubierto de rocas y 
escombros. 


POSICIÓN INICIAL 


El jugador de la Luz despliega la mitad de su 
contingente primero, en cualquier lado de la 
zona de viviendas, pero a más de 28 cm del 
abismo. Luego, el jugador de la Oscuridad des- 
pliega la mitad de su contingente, en cualquier 
lado de la zona de las minas, pero a más de 28 
cm del abismo. A continuación, el jugador de la 
Luz despliega el resto de su contingente tal y 
como se ha explicado antes y, por último, el 
jugador de la Oscuridad hace lo mismo. 


OBJETIVOS 


El bando que primero reduzca los efectivos de 
su enemigo a un cuarto (25%) de su número ori- 
ginal al final de cualquier turno habrá ganado. 
En caso de que ambas fuerzas queden reducidas 
a un cuarto (25%) de sus efectivos originales al 
final del mismo turno, el resultado de la partida 
será un empate. 


REGLAS ESPECIALES 


Abismo: el abismo es un obstáculo que puede 
saltarse, tal y como se describe en el regla- 
mento principal. No obstante, si una miniatura 
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falla la tirada para saltar el precipicio, retírala 
como baja debido a la gran profundidad de 
la caída. 





SN 


_- a 
. . SA 
Js A a ES 
» a 5» 
= 


— 


Ñ 


o NS 
dl AA AS 


e L 


Los Orcos abandonan las profundidades de Moria. 





EL BANDO DE LA LUZ 


YUNQUE Y MARTILLO 


Como dijo Goethe, 
más o menos: “Cada 
cual debe ser yunque 
o martillo”. Dado que 
iba a jugar con los 
Enanos en el primer 
informe de batalla de 
La Sombra y la 
Llama, esa frase pare- 
cía bastante adecuada 
para la ocasión. A los 
Enanos les encanta 
trabajar el metal y todo lo relacionado con la 
herrería, por lo que la filosofía de “el yunque 
y el martillo” sin duda podría aplicarse a sus 
batallas. Lo más importante, a mi modo de 
ver, se resumía en pocas palabras: podía ser 
amartilleado o ser el que amartillease, lo cual 
es algo bastante obvio, pero al pensar en ello 
en términos más amplios se me ocurrió un 
plan muy astuto... 





Matthew Ward 


Las tácticas de los Orcos, cuando se enfrentan 
a un enemigo superior pero no tan numeroso 
(es decir, casi todos menos los dunlendinos), 
suelen consistir en atacar en masa para así 
abrumar a una sección del frente enemigo con 
el mero peso de su número. De vez en cuando 
también aparecen unos pocos Orcos fuera del 
pelotón principal para que el jugador del 


Bando de la Oscuridad cuente con un poco de 
versatilidad, pero casi siempre hay un cuerpo 
principal: el “yunque”, Teniendo eso en cuen- 
ta decidí usar a Balin y a la mayoría de la guar- 
dia de Khazád como mi “martillo”, pero el 
problema seguía siendo cómo mantener el 
“yunque” en un lugar el tiempo suficiente 
como para golpearle. Para conseguirlo iba a 
necesitar un segundo grupo de Enanos para 
retener al “yunque” en su sitio el tiempo sufi- 
ciente, lo cual no era una faena para nada envi- 
diable, ya que iban a verse muy superados en 
número durante varios turnos. Y, si Alessio 
decidía lanzarse al ataque a través del frente 
principal de la caverna, yo me quedaría igual 
de tranquilo porque entonces podría dirigir 
mis dos grupos contra los puntos débiles de su 
frente. Una vez los Orcos de Moria se desmo- 
ralizaran, todo sería más fácil, siempre que 
consiguiera que mis Enanos aguantaran 
indemnes el tiempo suficiente. 


Había tres cosas del ejército de los Orcos de 
Moria que me tenían preocupado: el Troll, los 
chamanes y el tambor, Los chamanes y el tam- 
bor iban a interferir en mis planes de desmora- 
lizar a los Orcos, lo que complicaría mucho la 
partida. El Troll de las Cavernas es fastidiosa- 
mente bestial. Al contar con un atributo de 
Combate superior al de la mayoría de los 
Enanos y con tres ataques de Fuerza 6, aquel 


mastodonte podría atravesar fácilmente el cen- 
tro de la formación enana. Mi plan para dete- 
nerlo dependía de hacia dónde se dirigiera. Si 
se desviaba tanto como para que no pudiera 
recibir ayuda, podría tenderle una emboscada 
con un puñado de Enanos y esperar tener suer- 
te. Con todo, la mejor opción con diferencia 
sería tratar de evitarlo y, en caso necesario, 
sacrificar un Enano cada vez para mantenerlo 
ocupado y alejado de los combates clave, 


Con todo esto en mente decidí dividir mis 
fuerzas en dos grupos: un gran contingente de 
guerreros liderados por un capitán tanto para 
cubrirían la cornisa y formarían una posición 
defensiva muy sólida abajo, mientras que 
Balin y su guardia constituirían el segundo 
grupo. Mi plan era rezar para que Alessio 
fuera a por un grupo (para aprovechar al máxi- 
mo su superioridad numérica), con lo que el 
“yunque” de los Orcos de Moria se quedaría 
quieto el tiempo suficiente como para que el 
segundo grupo de Enanos pudiera golpearlo 
como un “martillo”. Lógicamente, todo este 
plan dependía totalmente de que el desgracia- 
do cebo sobreviviera el tiempo suficiente 
hasta que llegaran los refuerzos, pero los 
Enanos son increíblemente resistentes y con- 
fiaba plenamente en que lograrían aguantar. 
Tendrían que hacerlo... 





EL BANDO DE LA OSCURIDAD 


¡TENEMOS UN 
TROLL DE LAS CAVERNAS! 


Seamos realistas: 
contra enemigos cuyo 
atributo de Defensa 
más bajo es un excep- 
cional 6 aunque la 
mayoría tienen 7 y 
algunos 8, una bestia 
inhumana de Fuerza 6 
va a ser clarísima- 
mente la mejor arma. 
Voy a intentar que el 
Troll entre en comba- 
te sin exponerlo 
demasiado a los disparos de proyectiles y 
luego lo apoyará con algunos de mis héroes 
que tienen Poder. Concretamente, estoy pen- 
sando en una combinación de ataques de Troll 
de las Cavernas y Durbúrz, quizá amenizada 
con un chamán que les siga de cerca. 





Alessio Cavatore 


Para desmoralizar a los Enanos tendré que 
concentrarme primero en los guerreros de 
Defensa 6, a los que mi Troll puede herir con 
un bonito 4, mis mejores héroes con un 53 y 
mis arqueros con un 6 (lo cual es mejor que 
tener que sacar un 6 y luego un 4...). Los 
arqueros enanos y los Enanos armados con 
hachas a dos manos son claramente los blan- 
cos menos resistentes, por lo que debería 


centrarme en ellos siempre que pueda. Solo 
después de haber aniquilado a estos debería 
tratar de herir a los enemigos mucho más 
duros, contra los que van a rebotar la mayoría 
de mis ataques sin hacerles nada, Con un 
poco de suerte, los Enanos se desmoralizarán 
y entonces el tambor me será realmente útil. 


Otro punto de vital importancia es que tengo 
que tratar de rodear a tantos Enanos como me 
sea posible para poder aprovechar al máximo 
mi superioridad numérica y enterrar a todos 
los enemigos que pueda bajo una verdadera 
avalancha de Orcos. 


La dinámica de la partida es intrigante porque 
los Enanos poseen una capacidad de disparo 
mayor, lo que significa que tengo que acer- 
carme a ellos rápidamente. Además, mirando 
el mapa es sencillo identificar los dos puntos 
críticos del tablero, es decir, los únicos dos 
puntos por los que mi Troll de las Cavernas 
podría atravesar el abismo sin arriesgarse a 
precipitarse a su propia muerte: el puente y la 
cornisa a mi izquierda. Creo que los Enanos 
disponen de dos soluciones estratégicas a 
este problema. Pueden concentrarse en estos 
dos puntos, ya sea avanzando para enfrentar- 
se a los Orcos de Moria según estos saltan por 
encima del abismo y obligarlos a luchar de 
espaldas al precipicio, ya sea luchar de modo 
más defensivo y dejar que los Orcos pasen 


para retrasar el contacto lo máximo posible y 
dar tiempo a sus arcos para diezmar las filas 
enemigas todo lo que puedan. 


Al contar con la ventaja de poder desplegar a 
la mitad de mi ejército en último lugar, voy a 
mantener mis miniaturas más bestias atrás en 
la mitad más alejada de la zona de desplie- 
gue y entonces ya decidiré si concentro todo 
mi mejor material en un asalto central o si 
divido mis tropas en dos grupos de asalto, La 
segunda opción iba a ser mi plan de batalla 
preferente: tener una fuerza principal lidera- 
da por Durbúrz, el Troll y el chamán, y un 
segundo grupo de asalto bajo las órdenes del 
capitán y del otro chamán. 


El plan es engañar a los Enanos amenazán- 
dolos primero por dos frentes para obligarlos 
a que se dividan en dos mitades. Si eso fun- 
ciona, ¡entonces los dos grupos de asalto se 
concentrarán de repente contra una de las 
partes del ejército enano y la destruirán! Si 
eso no funciona, cruzaremos los dedos y 
rezaremos para que el Troll de las Cavernas 
nos haga ganar la partida... 
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El contingente enano se prepara contra el violento ataque de Durbúrz y su horda de Orcos de Moria. 


TURNO UNO 


A la llegada de Balin a la entrada de las minas, 
las primeras chispas de la batalla empezaron a 
prender por toda la caverna. Cuando el rey 
enano y su escolta empezaron a descender por 
las escaleras, el resto de los Enanos se mantu- 
vo en sus posiciones en espera de que los 
Orcos cruzaran el estrecho puente y se pusie- 
ran al alcance de sus arcos. Al otro lado del 
abismo, la horda de los Orcos de Moria empe- 
zÓ a bajar hacia el suelo rocoso, saltando de 
roca en roca con suma facilidad. La caverna 
se llenó de cánticos guturales cuando ambos 
chamanes orcos lanzaron el Furia, incitando 
así a sus camaradas a lanzarse a la batalla. 
Como ambos ejércitos se encontraban fuera 
de alcance de los arcos, el turno terminó sin 
derramamiento de sangre. 


TURNO DOS 


Espoleados por su diabólico comandante, los 
Orcos de Moria arrebataron la iniciativa a los 
Enanos y continuaron acercándose en masa 
hacía ellos por el suelo recubierto de estalag- 
mitas y escombros. En el centro de la horda, 
Durbúrz lideraba un grupo de Orcos en direc- 
ción al puente, el Troll de las Cavernas avan- 
zaba a grandes zancadas hacia delante, mien- 
tras que el resto de aquellas malignas 
criaturas se desplazaba hacia posiciones de 
flanqueo a ambos lados del grupo principal y 
un pequeño contingente avanzaba por la cor- 
nisa. Al otro lado de la bóveda subterránea, 
Balin y su guardia tomaron posiciones de 
flanqueo en las escaleras dejando que los 


Orcos decidieran la estrategia de la batalla. En 
el extremo más al sur de la cornisa, el pequeño 
grupo de Enanos que estaba ahí se reformó y 
se preparó para resistir el ataque de los Orcos 
que amenazaba su posición, mientras Náli se 
apresuraba a unirse a ellos. Después de que 
todos los Orcos de Moria hubieran avanzado a 
toda prisa, los Enanos no estaban amenazados 
por las flechas enemigas, pero un arquero 
enano pudo realizar un disparo contra un Orco 
de Moria que se encontraba en el extremo más 
alejado del abismo. Una especie de sexto sen- 
tido avisó al Orco de que se le acercaba la fle- 
cha y este se cubrió con su escudo, con lo que 
el proyectil enano se clavó en su dura superfi- 
cie y no le causó daño alguno. 


TURNO TRES 


Dado que a los Enanos no parecía preocupar- 
les que los Orcos de Moria se les acercaran, la 
iniciativa siguió en manos del Bando de la 
Oscuridad y todos los Orcos avanzaron por la 
caverna mientras algunos de ellos tensaban 
ya los arcos mientras corrían. Contentándose 
de nuevo con que Durbúrz fuera revelando 
sus tácticas, Balin ordenó a su pueblo que se 
mantuviera en sus posiciones, a excepción de 
Náli, que finalmente alcanzó al grupo de la 
cornisa. En la fase de disparo, un puñado de 
Orcos de Moria dispararon con sus arcos, 
pero apuntaron mal y no le dieron ni a un solo 
Enano. A cambio, media docena de Enanos 
apuntaron bien, pero, a pesar de que todas las 
flechas dieron en el blanco, solo cayó un 
único Orco, uno de los encargados de hacer 


sonar el tambor. Haciendo caso omiso de la 
muerte de su colega, el otro portador del tam- 
bor siguió tocando... 


TURNO CUATRO 

La iniciativa siguió con los Orcos y Durbúrz 
reveló sus planes. Su grupo cambió de direc- 
ción para lanzarse contra el bastión de los 
arqueros y el grupo de flanqueo oriental pegó 
un brinco por encima del abismo y echó a 
correr hacia los Enanos. En respuesta, Balin 
ordenó a los demás Enanos que se reunieran 
para enfrentarse a la amenaza desplazándose 
un poco para unirse al grupo de Balin y el 
resto hacia el este para retener a la tropa de 
Orcos que se encontraba allí. Solo los arqueros 
se quedaron en su posición para cubrir mejor a 
los demás con sus disparos. Por desgracia para 
uno de los atrevidos arqueros enanos, los 
arqueros orcos de Moria resultaron tener más 
puntería que en el turno anterior y aquel cayó 
atravesado por varias flechas negras. 
Enfurecido por la muerte de su camarada, la 
puntería de los Enanos demostró ser bastante 
mala, ya que solo liquidaron a un Orco del 
séquito de Durbárz. 


TURNO CINCO 


Ambas fuerzas se encontraban ahora a alcance 
de carga la una de la otra, con lo que contar con 
la iniciativa iba a ser crucial. Tras un golpe de 
suerte, Balin pudo arrebatarle la iniciativa a su 
repugnante adversario. Acatando sus Órdenes, 
los Enanos del extremo oriental del campo de 
batalla lanzaron sus gritos de guerra y cargaron 





en línea recta contra los Orcos, ofreciendo a 
Durbáúrz un blanco muy tentador al cual flan- 
quear y destruir. Balin aguantó con su grupo en 
espera de ver si Durbúrz iba a por el cebo, con 
la esperanza de que sus fuerzas pudieran resis- 
tir el tiempo suficiente como para cerrar el 
cerco contra el usurpador. Ignorando tal vez la 
estrategia del rey enano, Durbúrz ordenó a su 
grupo dirigirse hacia la fuerza de Enanos orien- 
tal, pero fue incapaz de llegar hasta el combate 
ese turno. Al otro lado de la caverna, los arque- 
ros orcos avanzaron lentamente hacia delante 
buscando blancos entre los escombros. En el 
breve pero feroz intercambio de disparos que se 
sucedió, ambos bandos sufrieron bajas: tres 
Orcos de Moria cayeron a manos de la puntería 
enana y a cambio solo un Enano fue eliminado. 
En la fase de combate, el ímpetu de la carga de 
los Enanos les ayudó a ganar el combate fácil- 
mente, pero sus hachas no pudieron cortar ni a 
un solo Orco. 


TURNO SEIS 


La suerte y la iniciativa siguieron junto a Balin 
y este dio por fin la orden a su escolta acoraza- 
da de avanzar hacia el enemigo. Más hacia el 
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Este, los dos capitanes enanos dirigieron la 
carga contra los Orcos de Moria tanto por la 
cornisa como mucho más por debajo, en el 
suelo de la caverna. A cambio, Durbúrz orde- 
nó avanzar a su grupo de Orcos, pero envió al 
Troll de las Cavernas en dirección a los arque- 
ros enanos. Aquel muro tan bajo no fue ningún 
obstáculo para el Troll, que, tras encontrar un 
punto de apoyo tras otro, fue escalándolo hasta 
alcanzar a los arqueros que había encima, Á 
pesar de perder tres posibles disparos debido a 
la carga del Troll de las Cavernas, los arqueros 
enanos lograron eliminar a otro Orco de Moria 
del séquito de Durbúrz. Y aún mejor: si no 
lega a ser por la intervención del Destino, le 
habrían infligido una herida al chamán que se 
encontraba sobre la cornisa oriental. Por des- 
gracia para los Enanos, los arqueros orcos vol- 
vieron a lucirse y atravesaron a otro arquero 
enano. Cuando empezó la fase de combate. 
por encima de la cornisa resonó un golpe tras 
otro, pero al parecer, Náli y el capitán de los 
Orcos de Moria estaban muy igualados y nin- 
guno de ellos pudo encontrar un punto débil 
en la defensa de su oponente. Por debajo de 
ellos ya fue otra historia muy diferente, ya que 


Durbárz ordena avanzar a sus tropas bajo la protección que les supone un malévolo Troll de las Cavernas. 





rente, ya que los Enanos consiguieron macha- 
car a dos de sus enemigos con sus hachas afi- 
ladas, Por último, con un potente alarido, el 
Troll de las Cavernas destrozó fácilmente la 
defensa de los arqueros enanos y, tras arrojar a 
uno por la cornisa, ocupó su lugar, 


TURNO SIETE 

La iniciativa era crucial ese turno. Los Orcos 
de Moria consiguieron arrebatársela a los 
Enanos y Durbúrz alentó a sus seguidores para 
que siguieran hacia delante. Al ver el peligro al 
pie de la cornisa, Frár declaró una acción 
heroica para poder mantener trabado a 
Durbúrz mucho más cerca de Balin. Al darse 
cuenta de la proximidad de los Enanos que 
había tras él, Durbárz contrarrestó desespera- 
damente el movimiento heroico del capitán 
enemigo con el suyo propio y, como las tiradas 
de dados favorecieron a las fuerzas de la 
Oscuridad, arrojó a sus fuerzas contra las del 
asediado capitán inmovilizándolo y dejando a 


Al tener a tres Enanos a merced del Troll de las Cavernas, Balin no puede ocultar su frustración. 


Balin sin oponente durante otro turno. Un poco 
más arriba del rey de los Orcos, el capitán orco 
de Mona volvió a lanzar a su grupo contra los 
Enanos que les disputaban el control de la corni- 
sa. Un poco más allá, el Troll de las Cavernas 
cargó contra los otros dos arqueros, que se vol- 
vieron a preparar para un combate desigual. Al 
otro lado de la cámara subterránea, la fuerza 
oriental de Orcos de Moria se fue acercando 
hasta que Balin y su escolta quedaron al alcance 
de sus disparos. Cuando les Hegó el turno de 
moverse a los Enanos, Balin hizo avanzar a su 
grupo dejando atrás a un solo Enano armado con 
un hacha con la misión de impedir que el Troll 
de las Cavernas alcanzara a los demás en caso 
de que lograra derrotar a los valientes arqueros. 
Para cambiar de tácticas e intentar contener al 
grupo de Durbúrz, los arqueros enanos que esta- 
ban cerca de la cornisa bajaron de un salto al 
siguiente peldaño para reforzar al grupo supera- 
do en número de abajo. En la fase de disparo, 
todos los arqueros orcos de Moria que había en 





el extremo más alejado del abismo y sobre el 
puente dispararon contra el séquito de Balin, 
pero ni uno solo de sus disparos dio en el blan- 
co. Como todos los arqueros enanos estaban 
trabados en combate, no pudieron devolver los 
disparos, pero consiguieron liquidar a dos 
Orcos de Moria de la escolta de Durbúrz en 
combate cuerpo a cuerpo. No obstante, el sen- 
timiento de dominio fue pasajero porque 
Durbúrz eliminó a un Enano, al igual que uno 
de los lanceros orcos. A los Enanos no les fue 
mejor la cosa sobre la cornisa, ya que la veloz 
espada del capitán orco de Moria encontró un 
hueco en la armadura del capitán enano y le 
causó una herida que el veleidoso Destino no 
pudo evitar. Al final de la fase de combate, el 
Troll de las Cavernas volvió a demostrar su 
valía al aporrear contra el suelo a otro arquero 
enano con su martillo hasta dejarlo hecho una 
verdadera pena. 


TURNO OCHO 


Al perder la Iniciativa, Durbúrz declaró otro 
movimiento heroico para tratar de mantener 
la ventaja, así que bramó a sus secuaces con 
una ferocidad que probablemente pensó que 
les motivaría. Mientras los Orcos se apiñaban 
desordenadamente, Frár realizó su propio 
movimiento heroico y condujo de nuevo a sus 
guerreros hacia la refriega para poder mante- 
ner a raya a los Orcos hasta que Balin pudiera 
acudir en su ayuda. Viendo que se le escapaba 
la victoria de las manos, Balin mandó a su 
escolta hacia delante y ordenó a dos Enanos 
que se lanzaran contra los arqueros orcos de 
Moria que estaban en el puente. Sin preocu- 
parse por la herida casi fatídica que acababa 
de sufrir, Náli arremetió de nuevo contra su 
duro rival encima de la cornisa. En una 
demostración desinteresada de valentía, el 
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único arquero que quedaba ante el Troll de las 
Cavernas se abalanzó contra aquella bestia 
mientras el Enano del hacha se retiraba de 
nuevo para mantener al Troll alejado de Balin 
en caso de que lograra acabar con el arquero. 
Al contar con dos Orcos de Moria por cada 
Enano que se le oponía, Durbúrz hizo avanzar 
a sus fuerzas en un intento de maximizar sus 
posibilidades de victoria e incluso se lanzó al 
combate contra un miembro de la guardia de 
Khazád. Cerca del puente, la fuerza occidental 
llegó a entrar en contacto finalmente con el 
frente de los Enanos y cargó contra los dos 
Enanos a los que Balin había ordenado prote- 
ger su flanco. En la fase de disparo, los arque- 
ros orcos trataron de derribar al solitario Enano 
armado con un hacha, pero no le dieron. En la 





Durbúrz se lanza de lleno al combate contra un capitán enano. 


fase de combate, Náli no consiguió eliminar a 
su adversario y perdió dos puntos de Poder en 
el proceso. En lo más crudo del combate en 
torno a Frár, la balanza de la batalla se decan- 
tó en contra de los Enanos cuando cayeron, 
uno tras otro, tres de ellos, uno bajo la espada 
dentada del mismo Durbúrz. A cambio, solo 
dos Orcos fueron derribados, si bien el cha- 
mán orco perdió tanto el combate como los 
efectos del hechizo Furia. En una lucha deses- 
perada, la retaguardia de Balin logró contener 
a los Orcos de Moria del puente aunque sin 
infligirles ningún daño. Con un esfuerzo muy 
valiente, el arquero enano logró echar atrás al 
Troll de las Cavernas, pero no pudo causarle 
ninguna herida. 





Matthew observa con interés mientras Alessio realiza su movimiento. 
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TURNO NUEVE 


La fortuna le sonrió a Balin ese turno y la ini- 
ciativa volvió a manos de los Enanos, pero 
antes de que Balin pudiera aprovecharse de 
ella Durbúrz empezó un movimiento heroico. 
Lo repentino de aquella acción cogió a Balin 
por sorpresa, con lo que no consiguió contra- 
rrestar aquel movimiento y Durbúrz pudo lan- 
Zar su carga contra la marea rugiente de com- 
bates a vida o muerte que se sucedían bajo la 
cornisa oriental. Al no poder alcanzar a su 
adversario, Balin tuvo que contentarse con 
lanzar a su guardia contra los Orcos que se 
habían desviado hacia el borde del combate, 
mientras que dos miembros de la guardia de 
Khazád y un Enano armado con hacha arre- 


La batalla ruge Pandos una AT de destrucción. 


metían contra un lancero que estaba solo en el 
borde del plinto sobre el que ahora luchaban 
ambos bandos. Náli volvió a cargar contra el 
combate de la cornisa con la firme intención de 
terminar de una vez con su adversario orco. 
Sobre el puente, los dos miembros de la reta- 
guardia de Balin cargaron de nuevo directa- 
mente hacia el combate sin temor a la muerte, 
mientras que el arquero y el Troll de las 
Cavernas siguieron su baile mortal por el muro 
sur de la caverna. 


Los Orcos de Moria se apilaron tanto alrededor 
de Durbúrz como en torno al puente para tratar 
de abrumar a los Enanos que seguían estando 
en inferioridad numérica y el chamán orco que 
estaba cerca de Durbúrz volvió a lanzar el 


hechizo Furia para levantar los ánimos desfa- 
lecientes de los Orcos. El puñado de arqueros 
orcos que seguían sin oposición descargaron 
de nuevo sus flechas contra el Enano del 
hacha, pero no pudieron abatirlo. En la fase de 
combate, el lancero orco que estaba solo 
defendiendo el plinto eliminó a sus dos atacan- 
tes e hizo retroceder al otro, mientras que 
Durbúrz consiguió derribar a otro Enano. 
Mientras otro Enano más desaparecía bajo una 
montaña de Orcos, Frár esquivó a sus atacan- 
tes y liquidó a uno de ellos mientras el resto 
huía ante su cólera. Junto al muro sur, el 
arquero volvió a conseguir detener los golpes 
del Troll de las Cavernas, mientras que en la 
cornisa Náli derrotó finalmente al capitán orco 








que se le oponía al infligir cuatro heridas a 
aquel desdichado Orco y hacerlo pedazos. Por 
último, aunque no por ello menos importante, 
el Hacha de Durin dio en el blanco y Balin 
decapitó sin esfuerzo a un arquero orco de 
Moria con un potente hachazo. 


TURNO DIEZ 


Balin retuvo la iniciativa ese turno, así que se 
abalanzó contra Durbúrz con gesto triunfal. 
Todos sus camaradas del tablero lo imitaron y 
cargaron contra los adversarios que tenían 
más cerca en un intento de detener la corrien- 
te de Orcos. A excepción de los arqueros que 
estaban al otro lado del abismo y del portador 
del tambor que quedaba, todos los Orcos de 
Moria hicieron lo mismo, con lo que uno de 
ellos alejó a Balin del rey de los Orcos de 
Moria y los combates restallaron por toda la 
caverna. De nuevo, los únicos disparos fueron 
los de los Orcos de Moria, que de nuevo fue- 
ron incapaces de abatir a ningún Enano. 
Cuando empezó la fase de combate, Balin in1- 
ció un combate heroico y cortó en pedazos a 
su oponente para luego ir a por Durbúrz e 
infligirle dos profundas heridas al monstruo. 
Con todo, el Destino fue misericordioso con 
el rey de los Orcos, pues quedó indemne. Por 
otra parte, el mismo Orco que había liquidado 
a dos oponentes durante el último turno consi- 
guió acabar con. uno de los miembros de la 
guardia de Khazád, mientras que el Troll de 
las Cavernas logró finalmente desmembrar al 
arquero que lo había estado martirizando 
durante varios turnos. Inspirado por el ejem- 
plo de Balin, los Enanos lucharon ferozmente 
por toda la caverna y aplastaron a cuatro 
Orcos. Pero lo mejor de todo fue que, como 
ambos chamanes orcos habían perdido sus 
combates, los efectos de la Furia se disiparon. 
En los últimos segundos de aquel turno, un 
Orco derribó a otro Enano y la incertidumbre 
se extendió por todo el frente enano. Al tener 
la mitad de sus efectivos muertos o heridos, 
las cosas no parecían pintar demasiado bien 
para los Enanos. 


TURNO ONCE 


Como los Enanos se encontraban ahora des- 
moralizados, los Orcos de Moria se llevaron 
la iniciativa. Al ver que se le acababan las 
posibilidades, Balin declaró un movimiento 
heroico y, tras pasar su chequeo de valor, se 
abalanzó de nuevo contra el rey de los Orcos 
de Moria y arrastró consigo a los restos de la 
guardia de Khazád. Los Enanos que estaban 
desperdigados cargaron contra grupos densos 
de Orcos con la esperanza de darle tiempo a 
Balin para acabar con su enemigo. Al comple- 
tar su movimiento heroico, el resto de los 
Orcos se lanzaron al combate y los arqueros 
saltaron por encima del abismo para añadir su 
peso a la escaramuza sobre el plinto. El Troll 
de las Cavernas decidió ignorar al Enano del 
hacha que estaba solo junto al muro sur y 
cargó hacia el combate en torno al rey de los 
Orcos. Cuando el único portador del tambor 
que quedaba siguió tocando aquel ritmo car- 
gado de malos presagios, Náli perdió su fir- 
meza y huyó hacia la entrada. Siempre que les 
era posible, los Enanos se escudaban tratando 








Alessio y Matt logran mantener un poco de humor en medio de la sangrienta batalla. 


de ganar tiempo para que Balin venciera a 
Durbúrz en combate, pero, aun así, en los com- 
bates subsiguientes cayeron dos Enanos más a 
manos del ejército de los Orcos, uno destroza- 
do por el Troll de las Cavernas y el otro aniqui- 
lado por el mismo lancero orco que ya había 
acabado con la vida de tres Enanos. Por su 
parte, los Enanos lograron derribar a otro Orco 
y, en lo más crudo del combate, Balin y 
Durbúrz fueron rodeándose el uno al otro con 
cautela, Con gran habilidad, Balin echó hacia 
un lado el arma de su despótico adversario. 
Cuando Balin levantó el hacha para darle el 
golpe de gracia, Durbúrz trató de escapar, pero 
se encontró con el camino bloqueado por dos 
miembros de la guardia de Khazád. El Hacha 
de Durin descendió como un destello y partió 
por la mitad al usurpador de Moria de arriba a 
abajo. Respirando pesadamente, Balin dio un 
paso atrás y echó una ojeada a su alrede- 

dor para valorar la situación. 


TURNO DOCE 


Los Orcos se desmoralizaron ante la muerte de 
Durbúrz y ambas fuerzas empezaron a perder su 
determinación. En la confusión, Balin consi- 
guió hacerse con la iniciativa, mantuvo su 
valor y lanzó a sus guerreros al combate 

con esfuerzos renovados. El valor 
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de Náli volvió a fallar y siguió corriendo hacta 
la salida, al igual que el Enano que quedaba 
sobre el puente. Bajo la influencia del tambor, 
los Orcos que estaban más cerca del combate 
pasaron todos sus chequeos de valor, mientras 
que los que estaban más alejados dieron media 
vuelta y huyeron hacia las minas. El tamborilero 
siguió tocando, al parecer sin darse cuenta de lo 
que ocurría a su alrededor. Con la sangre hir- 
viéndole por las venas, Balin destripó a dos 
Orcos más, mientras que Frár derribó a otro, 
Hasta el Troll de las Cavernas sufrió una herida 
cuando el gran hacha que un Enano desesperado 
blandía con gran maestría consiguió atravesar 
su dura piel. Por otro lado, un Enano más desa- 
pareció bajo una masa de Orcos de Moria lide- 
rados por uno de los chamanes. 


TURNO TRECE 

Los Enanos retuvieron la iniciativa y Balin 
cargó contra el lancero orco que había acabado 
él solo con cuatro Enanos. En el último segun- 
do justo antes de alcanzarlo, una hacha arroja- 
diza finamente decorada abandonó la mano de 
Balin para clavarse profundamente en el cere- 
bro del Orco, con lo que Balin pudo enfrentar- 
se a otro. Náli y el guerrero enano que había 
huido el turno anterior siguieron corriendo 
hacia la salida, pero los demás Enanos mantu- 
vieron la calma y se abalanzaron contra el ene- 
migo con implacable entusiasmo. Los Orcos 
no contaban con el mismo entusiasmo, por lo 
que cuatro de ellos huyeron del combate, aun- 
que el resto se reanimó con el sonoro retumbar 
del tambor. No obstante, aquel sonido no logró 
reconfortar al Troll de las Cavernas y este per- 
dió todo su ánimo. La fase de combate fue 
muy bien para los Enanos, que liquidaron 
a dos Orcos más a pesar de que otro Enano 


cayó presa de la superioridad numérica, lo que 
hizo que los Orcos se acercaran peligrosamen- 
te a la victoria. 


TURNO CATORCE 


Los Orcos de Moria lograron hacerse con la 
iniciativa y lo que fue aún peor para los 
Enanos: todos superaron sus chequeos de 
valor (a excepción del Troll de las Cavernas) y 
se lanzaron a por los Enanos con ánimos reno- 
vados. Salvo por el capitán que huía y el gue- 
rrero, que volvieron a fallar sus chequeos de 
valor, todos los Enanos se vieron trabados en 
combate y, a pesar de que derribaron a otro 
Orco, cayeron dos más de ellos. 


TURNO QUINCE 


La iniciativa permaneció en manos del Bando 
de la Oscuridad, pero el portador del tambor 
acabó por perder el valor, así que huyó y dejó 
el tambor atrás, lo que fue algo realmente posi- 
tivo para los Enanos. En cuanto a Balin, siguió 
el combate mientras el chamán orco reunía al 
resto de los Orcos para luchar. Incluso el Troll 
de las Cavernas se recuperó y avanzó a gran- 
des pasos hacia el combate. Balin superó de 
nuevo su chequeo de valor y se lanzó al ata- 
que, mientras que Náli, cuyas ganas de luchar 
debían ya ser iguales a cero, se situó a dos 
movimientos de abandonar el campo de bata- 
la, Los dos bandos volvieron a entrechocar 
sus armas en torno al chamán orco y a Balin, 
pero esta vez no se produjeron bajas, aunque 
los dos chamanes perdieron la Furia. 


TURNO DIECISÉIS 


Los agotados Enanos se prepararon para vol- 
ver a combatir de nuevo, pero antes de que 


pudieran hacerlo el coraje de los Orcos de 
Moria se desvaneció por completo y muchos 
de ellos salieron corriendo ante los Enanos. El 
Troll de las Cavernas, confundido por aquella 
serie de cambios, decidió unirse a la opinión 
dominante y se fue corriendo a grandes zanca- 
das tras los Orcos que huían. De nuevo, los 
dos chamanes orcos tuvieron que encargarse 
de reagrupar a sus fuerzas y resistir contra 
Balin. Por suerte para los Enanos, el guerrero 
solo junto a la entrada sur recuperó el valor y 
se dirigió hacia la acción, pero Náli siguió 
huyendo para salvarse. En el combate, los 
Orcos consiguieron derribar a otro Enano, 
mientras que los esfuerzos combinados de 
Balin y de los miembros de la guardia de 
Khazád que quedaban lograron despachar a 
dos Orcos más. Dado que tanto los Enanos 
como los Orcos solo tenían que eliminar a un 
enemigo más para ganar, aquello iba a acabar 
de forma muy igualada. 


TURNO DIECISIETE 


Balin consiguió volver a tener la iniciativa y 
superar su chequeo de valor y, tras un último 
esfuerzo, los Enanos que quedaban arrimaron 
el hombro otra vez y hasta Náli recuperó su 
coraje al borde mismo del tablero. En compa- 
ración, los Orcos parecieron haber abandona- 
do toda esperanza, ya que todas las miniaturas 
trabadas en combate se fueron corriendo. En 
una fase de combate realmente tensa, tanto 
Balin como Frár acabaron con un Orco, redu- 
jeron la fuerza enemiga a un cuarto de sus 
efectivos originales y se hicieron con la victo- 
ria, Cuando el resto de Orcos huyeron de la 
caverna recubierta de sangre, los Enanos que- 
daron como los señores indiscutibles, aunque 
el precio había sido muy alto... 





EL BANDO DE LA LUZ 


AÚN QUEDA UN ENANO 
CON VIDA EN MORIA 


Bueno, vale, queda 
más de uno, pero es 
que aquello había ido 
demasiado justo. Con 
solo un cuarto de los 
Enanos que habían 
participado en la bata- 
Ha aún en pie, el 
domino sobre Moria 
que había conseguido 
Balin había sido a un 
precio realmente alto. 
Fue una partida muy, muy reñida que podría 
haber acabado de cualquier manera en casi 
cualquier momento: si alguno de los Enanos 
que huían hubiera abandonado el tablero como 
estuvieron tan a punto de hacer; st el portador 
del tambor se hubiera quedado en su sitio en 
lugar de huir; incluso si Balin hubiera llegado 
al combate solo un turno más tarde, todo eso 
les habría costado la victoria a los Enanos. 





Matthew Ward 


En general creo, que mis estrategias funciona- 
ron y que la táctica “yunque y martillo” salió 
muy bien, ya que los Enanos, que estaban en 
inferioridad numérica, resistieron en sus 
puestos el tiempo suficiente como para que 
Balin le pegara a Durbárz, lo que, en términos 
altamente dramáticos, desmoralizó a los 
Orcos de Moria y probablemente cambió el 
rumbo de la batalla. Los Enanos son guerreros 
realmente duros por los puntos que cuestan y 
realmente no me habría gustado demasiado 
jugar este escenario con cualquier otro ejérci- 
to, ni siquiera con los Elfos. La defensa adi- 
cional de los héroes vale mucho la pena y la 
mortífera destreza de Balin con el Hacha de 
Durin me salvó más de una vez. 





Matt soporta el dolor con una sonrisa. 


Hablando de Balin, para mí este resultó ser la 
estrella de la batalla. Parecía imparable, iba 
lanzando Orcos muertos allí por donde pasaba 
e hizo bastantes demostraciones de heroísmo y 
grandiosidad muy adecuadas para un Enano de 
su categoría. También tuve una suerte increí- 
ble de que Alessio tuviera tanta mala suerte 
con el Troll de las Cavernas, que parecía tener 
problemas para machacar a sus enemigos y 
después fue yendo para delante y para atrás 
por todo el campo de batalla cuando los Orcos 
se desmoralizaron. Pero, por otro lado, aquel 
maldito lancero que destripó a cuatro de mis 


valientes Enanos logró compensar aquello con 
creces (por lo menos, según mi punto de 
vista). En resumen, fue una partida muy reñida 
y tremendamente divertida. 





EL BANDO DE LA OSCURIDAD 


¿UN TROLL DE LAS 
CAVERNAS? ¿QUÉ TROLL 
DE LAS CAVERNAS? 


¡Un Enano! ¡Solo 
teníamos que matar a 
un solo Enano más! 
Si hubiera matado a 
un solo enemigo más 
en el turno dieciséis, 
habría ganado; y la 
partida habría acaba- 
do en empate si lo 
hubiera hecho en el 
turno diecisiete. 





Alessio Cavatore 


Pero no pudo ser. Los 
Orcos de Moria han sido derrotados y los 
Enanos pueden recuperar sus minas... de 
momento. 


Creo que lo que me hizo perder la partida fue la 
patética actuación del Troll de las Cavernas 
sobre la cornisa. Le llevó una cantidad increí- 
blemente enorme de turnos de combate acabar 
con un par de Enanos de Defensa 6. Fue per- 
diendo combates con tres dados contra uno (¡y 
con un atributo de Combate mayor!) ¡y hasta 
cuando ganaba no conseguía obtener el 4 que 
necesitaba para liquidar a su adversario! ¡Qué 
frustrante! ¡Qué exasperante! ¡Qué patético! 


Al estar atrapado en la cornisa luchando contra 
los arqueros, no lo pude utilizar donde más lo 
necesitaba: en medio de la pelea, en la que su 
atributo de Combate 6 habría ayudado mucho. 
Si hubiera acabado rápidamente con los arque- 
ros y hubiera vuelto de un salto para abajo (tal 
y como tenía planeado), podría haber llegado a 
desmoralizar a los Enanos mucho antes, lo cual 
habría sido decisivo, 


Pero, por desgracia, al morir Durbúrz fueron 
mis fuerzas las que se desmoralizaron y el ata- 
que de pánico que sufrió el portador del tam- 
bor que quedaba acabó por sellar mi destino. 


Creo que debería hacer una mención especial 
del lancero orco que aniquiló a nada menos 
que a cuatro Enanos (¿y uno de ellos no era de 
la guardia de Khazád?). Pero qué duro era 
aquel tipo, ¿no? Desagraciadamente, los mal- 
vados Enanos acabaron por sobreponerse a él 
solo porque eran más... 


En resumen, fue una partida muy interesante. 
Matt jugó muy bien y estuvo muy, muy reñida. 


¡Disfrutad de vuestra victoria pírrica, barbu- 
dos! La conquista de las minas acabará por lle- 
varos a vuestra perdición. Seguid cavando con 
afán, cada vez más profundo, y ya veréis lo 
que encontráis... (carcajada maníaca). 
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5 MC DE MATALLAS 


Este mes salen a la venta las primeras 
miniaturas de la nueva gama de La 
Sombra y la Llama: Durbúrz el Rey 
Orco y Balin, esculpidas por Alan 
Perry y Michael Perry. Darren 
Latham del equipo de 'Eavy Metal 
nos explica cómo las pintó... 


PREPARAR LAS MINIATURAS 


Pegamos los brazos del Rey Orco en su sitio y 
aplicamos a ambas miniaturas una capa de 
imprimación con Spray Negro Caos. Las zonas 
que el spray no acabó de cubrir del todo se pin- 
taron luego con pintura Negro Caos diluida. 


BALIN 





Para hacer la capa 
base de la tela verde 
se aplicó una mezcla 
a partes iguales de 
Verde Ángeles 
Oscuros y Verde 
Snotling. Encima se 
aplicó una capa de 
Verde Snotling y, 
luego, unas luces de Verde Snotling mezclado 
con Hueso Deslucido. 
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A la capa se le apli- 
có una capa base de 
Rojo Costra y luego 
varias capas más de 
Rojo Entrañas y de 
una mezcla al 50% 
de Rojo Entrañas y 
Rojo Sangre. Para 
aplicar las luces, le 
añadimos un poco de Hueso Deslucido a la 
mezcla de Rojo Entrañas y Rojo Sangre. 





Se utilizó Carne 
Bronceada para pintar la 
cenefa sobre la capa pinta- 
da, que luego se iluminó 
con Amarillo Dorado. 







Se aplicó una 
capa base de 
Marrón Quemado 
al pelo y a la 
barba de Balin. Se 
usó una mezcla a 
partes iguales de 
Marrón Quemado 
y Gris Codex para la primera capa de luces. 
Después se fue aumentando poco a poco la 
cantidad de Gris Codex con cada nueva capa 
y. finalmente, se dieron unas luces finales con 
Gris Piedra. 


CLASE MAGISTRAL 
DE PINTURA 


Durbúrz el Rey Orco y Balin 


Se aplicó una capa base de 
Piel Morena a la piel, 
seguida de una capa de 
Carne Enana. Las luces se 
aplicaron añadiendo cada 
vez más Carne Élfica a la 
Carne Enana y las luces 
finales se hicieron con 
Carne Élfica a secas. 









La armadura dorada y los 
adornos se pintaron con 
Oro Brillante y luego se 
les aplicó Tinta Marrón 
Avellana por la parte 
superior. Después se 1lu- 
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minó el oro con una 
mezcla al 50% de 
Oro Brillante y 
Plateado Mithril. 


Se aplicó una capa de 
Metalizado Bólter al 
resto de las partes de 
metal. Después se ilu- 
minó esta parte con 
Cota de Malla. Por 
último, a las zonas de 
metal se les dio un 
lavado a partes iguales 
de Tinta Negra y Tinta 
Marrón diluidas. 


En el fragor de la batalla, Balin y Durbúrz dirigen los ataques de sus respectivas fuerzas. 
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A la piel del rey 
orco se le aplicó 
una capa base de 
Verde Catachán. 
Más tarde, se le 
aplicaron sucesi- 
vas capas de pin- 
tura añadiendo 
cada vez un poco 
más de Amarillo 
Desierto al Verde 
Catachán. 








A la armadura se le aplicó un 
pincel seco de Hojalata y, 
después, otro más cuidadoso 
de Metalizado Bólter sobre la 
malla y las placas de la arma- 
dura. Para acabar, se aplicó a 
la armadura un pincel seco 
poco cargado de Cota de 
Malla, seguido de unas luces 
de Gris Codex en los bordes 
de las placas de lá armadura. 


A la túnica del rey 
orco se le aplicó una 
capa base de Rojo 
Sangre, seguida de 
una capa con una 
mezcla a partes 
iguales de Rojo Entrañas y Rojo Sangre. Luego 
se añadió a la mezcla un poco de Hueso 
Deslucido para las luces finales, 


A la espada se le apli- 
TA có un pincel seco de 
Metalizado Bólter y, 
después, otro de Cota 
de Malla. Luego se le aplicó un lavado con 
una mezcla al 50% de Tinta Negra y Tinta 
Marrón diluidas. 














Al pelo se le aplicó un pincel 
seco con una mezcla a partes 
iguales de Negro Caos y Gris 
Codex. Las luces se hicieron 
con Gris Codex. 





A la roca se le aplicó un 
pincel seco de Marrón 

g Cuero y, luego, uno de 
ES Gris Piedra. 


Ñ ae A 


Los ojos del rey orco se pinta- 
ron con Marrón Vómito. 
Después se les aplicó una mez- 
cla al 50% de Amarillo Solar y 
Blanco Cráneo. La pupila se 
pintó con Negro Caos. 


LA PEANA 


Las peanas de 
ambas miniaturas 
se pintaron con 
Gris Codex. Luego 
se les aplicó un 
lavado muy dilui- 
do de Negro Caos 
y, más tarde, un pincel seco de Hueso 
Deslucido. Los laterales de las peanas se deja- 
ron de Gris Codex. 
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Con la aparición del suplemen- 
to de juego La Sombra y la 
Llama, este mes, Matthew Ward 
nos informa acerca de los pun- 
tos fuertes y las tácticas de otra 
de las razas antiguas de la 
Tierra Media, los Enanos. 


| salir a la venta La Sombra y la Llama, 
unos cuantos guerreros nuevos han 
marchado a la guerra para unirse a los 
Pueblos Libres. Como son Enanos, no han 
podido ir muy deprisa (“¡Respirar, esa es la 
clave, respirar!”), pero ahora ya están aquí para 
ocupar el lugar que se merecen. 





LOS HIJOS 
DE DURIN 











Presentación de los Enanos 


Los Enanos de La Sombra y la Llama represen- 
tan a los pueblos de Moria y de Erebor, firmes 
en la lucha contra el mal, grandes artesanos y 
fieros guerreros. A pesar de que no son los más 
rápidos ni los más ágiles de todos los Pueblos 
Libres, los Enanos son muy respetados a lo 
largo y ancho de la Tierra Media. Pero pasemos 
ya, sin más dilación, a sumergirnos en sus cono- 
cimientos y en todo lo que tienen por ofrecer. 





DUROS COMO ROCAS 


La ventaja que tienen los Enanos es simple: la 
Defensa. Este pueblo de gente tan valiente tiene 
guerreros increíblemente vigorosos y capaces 
de llevar a cabo grandes hazañas de fortaleza, 
así como de aguantar golpes que herirían o 
matarían a otro ser. Además, poseen una gran 
pericia para trabajar cualquier tipo de metal, 
con lo que han creado armaduras mejores inclu- 
so que las forjadas por los Elfos. Todos estos 
factores unidos hacen que los Enanos sean la 
raza más resistente de toda la Tierra Media. 
Hasta los Enanos peor acorazados poseen una 
Defensa de 6 sin escudo y una Defensa de 7 con 
él. Todo ello, tal y como podéis imaginaros, los 
convierte en unos enemigos a los que es muy 
difícil herir, 


¡Y CON MI HACHA! 


Los Enanos no solo son muy fuertes en la 
defensa, sino que, además, también son bastante 
buenos en el ataque. Con un atributo de 
Combate de 4 pueden empatar combates contra 
los Uruk-hai y vencer tranquilamente a los 
Orcos. Si a eso le añadimos su gran aguante, el 
pobre jugador del Bando de la Oscuridad puede 
llegar a pensar que la única opción sea disparar 
flechas a esos tipos tan robustos (lo cual tam- 
bién es bastante difícil al tener Defensa 6 y 7). 
Por desgracia para las Fuerzas de la Oscuridad, 
los Enanos no son mucho más fáciles de abatir 
a distancia que en combate cuerpo a cuerpo. Al 
tener una gran habilidad y fabricar excelentes 
arcos, los Enanos pegan bastante fuerte, ya que 
sus flechas dan en el blanco con Fuerza 3. Pero, 
para que las Fuerzas de la Oscuridad no se aca- 
ben de desesperar del todo, toda esta potencia 
superior tiene un precio: los arcos de los 
Enanos solo tienen un alcance de 42 cm. 


DEJAD QUE VENGAN 


La última ventaja con la que cuenta un jugador 
de los Enanos es su valentía. Al tener un atribu- 
to de Valor de 4, los Enanos tienen más proba- 
bilidades de superar los chequeos de valor que 
de fallarlos, lo que resulta muy útil al atacar a 
las criaturas más terroríficas y en los momentos 
finales de la batalla. Como es lógico, esto se 
acentúa mucho más en el caso de los capitanes 
y los personajes, que tienen un Valor enano 
equivalente al de los Elfos. En definitiva, los 
Enanos no van a ponerse a correr si aún tienen 
una oportunidad de resistir. 


LOS DÍAS DE 
ANTAÑO LLEGAN A SU FIN 


Al igual que los Elfos y los Ents, los Enanos son 
una de las razas antiguas, por lo que en los últi- 
mos días de la Tercera Edad ya se encuentran en 
declive. A pesar de ser más poderosos que las 








razas jóvenes y de poseer varias ventajas exclu- 
sivas de su raza, todo ello tiene un precio. Los 
Enanos son caros en puntos, casi el doble de 
caros que los Hombres y los Orcos: pero, dado 
que un Enano vale por dos Orcos (normalmen- 
te), este hecho no supone ningún problema 
grave. La principal desventaja es su falta de 
movilidad debido a sus cortas piernas. Puede 
que los Enanos sean velocistas natos, pero los 
bípedos más altos pueden dejarlos atrás con gran 
facilidad. Por suerte para los Enanos, la tropa de 
a pie básica de Sauron, los Orcos de Mordor y 
de Moria, no se mueven más deprisa que ellos, 
lo cual ayuda a compensar un poco ese hecho. 


LOS SEÑORES ENANOS 


Todas las razas de la Tierra Media tienen 
como líderes a grandes héroes y los Enanos no 
son una excepción. Los mayores entre todos 
ellos son Gimli y Balin, que son primos. Los 
dos pertenecen a la estirpe real de Durin y 
ambos han sobrevivido a grandes peligros en 
sus vidas, Balin en su misión de liberar Erebor 
y Gimli en la Guerra del Anillo. Por desgracia, 
mientras que la historia de Gimli se extiende 
hasta bien entrada la Cuarta Edad de la Tierra 
Media, la de Balin termina en tragedia en el 
interior de los salones ancestrales de Moria. 
Dado que sus dos perfiles se parecen muchísi- 
mo, la decisión sobre quién usar es bastante 
personal. Gimli posee más capacidad de 
supervivencia, mientras que Balin cuenta con 
una mayor Voluntad y tiene un coste un poco 
más bajo en puntos, además de que también 
tiene la opción de llevar el Hacha de Durin, 
Sea como sea, los dos son verdaderas máqui- 
nas de matar y bastante capaces de retar a 
cualquiera de los héroes del Bando de la 
Oscuridad. Y, naturalmente, siempre puedes 
incluirlos a los dos. Los capitanes y los reyes 


enanos son lógicamente un poco mejores que 
los Enanos normales. Del mismo modo, son lo 
mejor para defender las secciones más débiles 
de un frente. Al contar con unos atributos de 
Combate y de Defensa muy altos y con 
muchos puntos de Poder, se puede dejar tran- 
quilamente a estos tipos a solas y ocuparse de 
las demás zonas de la batalla. 


LA GUARDIA DE KHAZAD 


También vale la pena mencionar a los valerosos 
defensores de los señores enanos: la guardia de 
Khazád. Al ir embutidos en pesadas armaduras 
enanas y blandir hachas a dos manos, estos 
tipos son guerreros verdaderamente excepcio- 
nales. Su ímpetu es tal que sus golpes impactan 
con una Fuerza de 4 y, si a esto le añadimos sus 
hachas a dos manos, son capaces de derribar a 
prácticamente cualquier enemigo con facilidad, 
Tampoco hace falta que te preocupes porque 
los rodeen porque siempre pueden pasar a usar 
las hachas de mano para aumentar sus posibili- 
dades de ganar un combate. El último punto 
acerca de la guardia de Khazád (y quizá lo más 
importante) es su inamovible valor. Dada su 
condición de guardaespaldas, los guardias de 
Khazád siempre superan todos sus chequeos de 
valor mientras la persona a la que tengan que 
proteger siga viva. Es cierto que, al tener un 
atributo de Valor tan alto, los Enanos no suelen 
fallar muchos chequeos, pero está claro que 
siempre vale la pena evitar esa posibilidad, 


EN EL CAMPO DE BATALLA 


Tal y como ya os habréis percatado, los 
Enanos son gente increíblemente resistente y 
unos enemigos verdaderamente temibles. Sin 
embargo, como el resto de las razas antiguas, 
su elevado coste en puntos limita sus efectivos 


y es precisamente ahí, en una batalla donde 
cuente mucho la cantidad de las tropas, donde 
reside el punto débil de los Enanos. Debido a 
ello, siempre deberías tratar de pensar con 
sumo cuidado cómo desplegar. Los Enanos no 
se mueven demasiado rápido, de forma que 
resituar sus tropas velozmente puede resultar 
de lo más complicado. Por otro lado, pueden 
ganar con bastante facilidad cualquier combate 
uno contra uno en el que participen (vale, 
quizá haya exagerado, un Troll de las 
Cavernas seguramente los destrozará), por lo 
que el objetivo principal debería ser atacar al 
enemigo cuando esté dividido en grupos 
pequeños para impedir que pueda aprovechar- 
se de su superioridad numérica, 


PODRÍAS HABER 
ELEGIDO UN LUGAR MEJOR 


Otra pega de los Enanos es que no tienen 
mucha variedad de tropas. A pesar de ser duros 
más allá de toda comparación, los Enanos solo 
pueden contar con infantería. No hay caballería 
ni magia entre el pueblo de Durin. Esto puede 
hacer que los Enanos sean muy vulnerables 
contra enemigos móviles como los jinetes de 
huargo y contra fuerzas con poderosos magos 
como los Nazgúl.: Cuando os enfrentéis a ene- 
migos así, lo mejor que podéis hacer es dispa- 
rar contra ellos, ya que, aunque no consigáis 
derribar a muchos enemigos, probablemente 
podréis hacer que se pongan nerviosos para que 
se oculten tras cobertura. Eso quiere decir que 
tendréis que situar a vuestros arqueros en la 
mejor posición posible, es decir. pensaos su 
objetivo principal y posibles blancos secunda- 
rios y desplegadlos de acuerdo a eso. Siempre 
que podáis, debéis evitar tener que hacer avan- 
zar a los arqueros por el campo de batalla. 





PASEMOS A LA BATALLA 


Después de repasar lo esencial sobre los 
Enanos, probablemente ya estaréis elucubrando 
algunas tácticas más concretas. En las partidas 
de escaramuzas como las de El Señor de los 
Anillos, la maniobrabilidad lo es todo, con lo 
que se pueden dar situaciones que pongan a 
prueba a los Enanos. No obstante, a lo largo de 
las pruebas de juego que hicimos, he tenido la 
oportunidad de acostumbrarme al ritmo de la 
gente de Durin y he descubierto unas cuantas 
tácticas bastante buenas. 


DIVIDE Y VENCERÁS 


Como ya he mencionado antes, los Enanos des- 
tacan en los combates de uno contra uno, por lo 
que una buena forma de empezar es centrar 
vuestras estrategias en este sentido. Por extraño 
que parezca, la falta de movilidad de los 
Enanos no tiene por qué significar ningún pro- 
blema a este respecto. Recordad que la mayoría 
de los oponentes solo se mueven igual de rápi- 
do que vosotros, por lo que no estáis en des- 
ventaja, sino en igualdad de términos. Las tác- 
ticas de "divide y vencerás” se estructuran en 
varias fases muy sencillas. La primera consiste 
en situar a los arqueros en un punto aventajado 
y formar una línea defensiva delante de ellos. 
El siguiente paso es poco ortodoxo: dirigid 
vuestros disparos con cuidado según avance el 
enemigo. “¡Bah!”, me diréis, “¿y qué tiene eso 
de raro?”, Pues muy sencillo, no debéis con- 
centrar vuestros disparos en las filas delanteras, 
sino en la tercera o la cuarta para así dividir al 
enemigo en dos. No hay que olvidar que los 
Enanos pueden apañárselas tranquilamente en 
los combates de uno contra uno, así que lo que 
estaréis haciendo será ganar tiempo con sangre 
orca. Cuanto mayor sea el espacio que consi- 
gáis abrir en el centro de la fuerza enemiga, 
más tiempo tendrá vuestra resistente línea 
defensiva para acabar con sus adversarios antes 
de que los rezagados los alcancen. Esta táctica 
puede adaptarse fácilmente a una larga línea de 


enemigos. Lo único que hay que hacer es des- 
plegar en un extremo del tablero y liquidar el 
centro de la línea enemiga. Por sorprendente 
que parezca, esta táctica funciona aún mejor 
contra oponentes que cuenten con miniaturas de 
caballería e infantería porque existe una mayor 
distancia entre la primera y la segunda oleada. 


A POR LOS LÍDERES 


La tenacidad y la fortaleza de los Enanos los 
hace ser perfectos para eliminar a los persona- 
jes enemigos. Suele ir muy bien escoger a 
media docena de guardias de Khazád y a un 
capitán o un rey con la misión de sembrar la 
confusión entre las líneas enemigas. Los Trolls 
de las Cavernas, los Nazgúl y Saruman resultan 
vulnerables contra una banda de cazadores de 
líderes y todos suelen ser vitales para la estrate- 
gta del jugador del Bando de la Oscuridad. Si 
tenéis suerte, podéis obligar al adversario a 
cometer el mayor pecado militar que existe: la 
indecisión. Mediante una caza de líderes se 
puede conseguir el control de la partida, cosa 
que siempre va bien. Lógicamente, siempre es 
recomendable cubrir las espaldas de los caza- 
dores de líderes con unos cuantos arqueros. Si 
se lleva a cabo correctamente, la caza de líde- 
res puede hacer que el oponente pierda a sus 
personajes o que estos vayan corriendo todo el 
rato y no puedan hacer nada. 


LÍNEA PESADA 
DE HOSTIGADORES 


Los Enanos no tienen lanzas, lo que significa 
que no pueden contar con el mismo tipo de for- 
maciones de ataque apretadas que pueden utili- 
zar los Hombres y los Elfos (y hasta los Orcos). 
Lo que pueden hacer, y la única alternativa que 
tienen los Enanos, es formar una línea pesada 
de hostigadores. Hay que situar a los mejores 
guerreros (la guardia de Khazád y los Enanos 
con escudos) en la línea frontal, dejando un 
hueco entre ellos, y a los arqueros y a los gue- 


Balin lidera el asalto de los Enanos. 


rreros armados con hachas de dos manos en la 
segunda línea, Entonces ya podéis empezar a 
avanzar hacia el enemigo. A medida que el 
frente avanza, los arqueros pueden disparar a 
través de los huecos, eliminar a algún que otro 
enemigo y tratar de abrir una brecha (posible- 
mente, para abrirles el paso a los cazadores de 
líderes). Cuando el frente alcance al enemigo, 
la línea frontal cargará hacia delante para trabar 
combate con todos los enemigos que pueda, 
mientras que la segunda línea podrá sumarse a 
los combates o desplazarse hacia los flancos 
del ejército enemigo. Debido a la habilidad de 
combate superior que poseen los Enanos, debe- 
ríais poder ganar la primera ronda de combates 
e inclinar la balanza a vuestro favor el turno 
siguiente. Si se usa una línea pesada de hosti- 
gadores, siempre va bien usar un movimiento 
heroico para mantener la iniciativa en el segun- 
do turno o turnos posteriores para que, de 
nuevo, el oponente deba reaccionar a tus movi- 
mientos (y no al revés). 


¡LAS HACHAS DE LOS ENA- 
NOS CAERAN SOBRE TI! 


Para terminar, los Enanos son muy versátiles. 
Incluso los arqueros pueden arreglárselas en 
combate, lo que, combinado con el hecho de 
que son duros como rocas, los convierte en un 
ejército muy elegante, completo y gratificante 
(aunque puede llevar un tiempo acostumbrarse 
a él). Al coleccionar Enanos, va bien empezar 
con un personaje como Balin o Gimli más unos 
cuantos guardias de Khazád e ir ampliando el 
ejército a partir de ahí dependiendo de si prefe- 
rís hachas o arcos. Hasta podríais tratar de for- 
mar un ejército compuesto exclusivamente de 
guardias de Khazád, aunque dado los puntos 
que cuestan no se puede contar con muchos... 


Sea como sea, pasemos ahora al escenario de 
este mes, El rescate de Thrár, en el que podréis 
probar la fuerza de los Enanos contra sus anti- 
guos adversarios, los Orcos de Moria. 








DESCRIPCIÓN 


Hemos regresado victoriosos de las Minas del 
Cuerno Rojo, hemos vencido a nuestros ene- 
migos y estos han huido ante nuestra fuerza. Á 
pesar de que han caído muchos valientes gue- 
rreros, Moria vuelve a ser nuestra. Balin ya ha 
empezado a organizar la reconstrucción del 
reino con un vigor y una energía sin parangón. 
Pero los frutos de la victoria no están faltos de 
accidentes preocupantes, ya que uno de los 
grupos de exploradores que enviamos a las 
Minas del Cuerno Rojo no ha regresado. Balin 
teme que los Orcos sigan acechando en las 
profundidades y que Thrár y sus camaradas 
hayan perdido el contacto con las salas supe- 
riores, sí es que aún siguen vivos... 


Tras la Batalla por la Mina del Enano, Balin ha 
enviado a numerosos grupos de exploradores al 
interior de las minas para tratar de descubrir cuál 
es la mejor manera de volverlas a hacer funcio- 
nar de nuevo. Sin embargo, los Orcos de Moria 
no han sido aniquilados, solo dispersados, y uno 
de los grupos de exploradores ha sido atacado y 
obligado a adentrarse todavía más en las minas. 
Al retrasarse tanto, Balin decide organizar el res- 
cate del grupo acorralado y dirigir una pequeña 
fuerza a las minas para buscarlo. 


CONTENDIENTES 


El Bando de la Luz está formado por Balin, por 
Thrár (un capitán enano) acompañado de 2 
Enanos con escudo y por 8 guardias de Khazád. 


El Bando de la Oscuridad cuenta con 6 Orcos 
de Moria con lanzas, 6 con arcos, 6 con escudo 
y un portador del tambor. 


PARTIDA A PUNTOS 


Si quieres jugar esta partida con otros guerreros, 
elige un mínimo de 250 puntos para el Bando de 
la Luz y un mínimo de 250 puntos para el Bando 
de la Oscuridad. El Bando de la Luz siempre 
debería incluir por lo menos a un héroe. 


DISPOSICIÓN DEL MAPA 


El escenario debe jugarse sobre un tablero de 
112 x 112 cm. Como este escenario tiene lugar 
en las profundidades de Moria, debería haber 
bastantes salientes rocosos y zonas repletas de 
escombros. 


POSICIÓN INICIAL 


Primero de todo, el jugador del Bando de la Luz 
debe cortar tres trozos de papel y escribir el 
nombre de Thrár en uno de ellos, Luego debe 
darle los pedazos de papel (boca abajo) al juga- 
dor del Bando de la Oscuridad, que situará cada 
trozo junto a alguna de las zonas de escombros o 
elementos del terreno. Todos los trozos de papel 
deberían estar a una distancia entre sí de 14 cm. 
Estos representan el lugar en el que Thrár, junto 
con los dos Enanos, está escondiéndose de los 
Orcos de Moria que lo persiguen. De esta forma, 
ninguno de los dos jugadores sabrá dónde se 
esconde Thrár, aunque los trozos de papel servi- 
rán como pistas. Entonces, el jugador del Bando 
de la Oscuridad debe desplegar su ejército dentro 
de la zona de despliegue de los Orcos de Mona, 
tal y como se muestra en el mapa. 








ESCENARIO: EL RESCATE DE THRÁR 
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Las fichas de Thrár se 
sitúan en esta zona. 
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Por último, el jugador del Bando de la Luz despliega a 
Balin y a la guardia de Khazád en el interior de la zona 
de despliegue que hay señalada en el mapa. 


OBJETIVOS 


El Bando de la Luz obtendrá la victoria 
si consigue eliminar por completo al 
Bando de la Oscuridad o expulsarlo del 
tablero. 


En caso de que Balin o Thrár mueran, el 
Bando de la Oscuridad ganará la batalla. 





Si ambos bandos cumplen sus respecti- 
vas condiciones de victoria en el mismo 
turno, la partida acabará en tablas. 


REGLAS ESPECIALES 


Thrár: los Enanos escondidos no se desplie- 
gan al inicio de la partida. Cuando una 
miniatura de cualquier bando se acerque a 
14 cm de uno de los trozos de papel, si el 
nombre de Thrár está en ese papel, el 
jugador del Bando de la Luz podrá 

situar a Thrár y a los dos Enanos con 
escudos a 2 cm del trozo de papel, 

Estos podrán actuar normalmente a par- 
tir de la siguiente fase de movimiento. Si 
el papel está en blanco, retíralo de la par- 
tida (Thrár se encuentra en otro lugar). 


Si se juega una partida a puntos, el 
héroe del Bando de la Luz que cueste 
menos puntos representará a Thrár y 
podrá ir acompañado de dos guerreros. 
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Este mes os presentamos 
pg Unos dioramas basados 


2% en las escenas de las 
1 dos películas que han Fl ER RA MEDIA 
n salido hasta ahora, dos 


de Matt Parkes y uno 
Daren Parrwood. Las miniaturas de los jugadores de El Señor de los Anillos 












(Arriba e izquierda) Daren Parrwood es el 
creador de este diorama, en el que se puede 
ver a Gandalf dando un mensaje a una mariposa 
nocturna en lo alto de Orthanc, también 
llamado Monte del Colmillo. La mayor parte 
del diorama se construyó a mano. 











(Derecha) El autor de este fabu- 
loso diorama es Matt Parkes. 
Representa la escena en que Sam y 
Frodo se encuentran con Gollum por 
primera vez. Matt se esforzó especial- 
mente en reflejar el efecto de la luz de la 
hoguera sobre las rocas de alrededor y 
sobre el rostro de Gollum. 













(Izquierda) Esta gran obra, también de Matt Parkes, 
representa el primer encuentro de Bárbol y los Hobbits. 
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EL JUEGO DE BATALI¡AS ESTRATÉGICAS 
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Aragorn Aragorn Aragorn Legolas Legolas 
de la Compañía en la Cima de los Vientos en Amon Hen de la Compañía en Amon Hen 
7/00 € 7,00 € 7/00 € 7/00 € 7/00 € 
(1 miniatura) (1 mintatura) (1 miniatura) (1 mimatura) (1 miniatura) 








Gandalf Gandalf Gandalf Gimii Gimli 
de la Compañía en Orthanc de Khazad-dúm de la Compañía en Amon Hen 
7,00 € 7/00 € 7/00 € 7,00 € 7/00 € 
(1 miniatura) (1 mintatura) (1 miniatura) (1 miniatura) (1 mintatura) 
£ A E 
Boromir Rey Brujo Saruman Gríma Lurtz 
de la Compañía en la Cima de los Vientos en Orthanc Lengua de Serpiente en Amon Hen 
7/00 € 7/00 € 7/00 € 7/00 € 7/00 € 
(1 miniatura) (1 miniatura) (1 miniatura) (1 minratura) (1 miniatura) 








Disponibles solo en la página web: 
www.games-workshop.es/storefront 
o a través del teléfono de Venta Directa: 
Frodo y Sam 702 13 10 56. Frodo y Sam 
de la Compañía en la Cima de los Vientos 
7/00 € 7/00 € 
(2 miniaturas) (2 miniaturas) 
Merry y Pippin Merry y Pippin Merry y Pippin 
de la Compañía en la Cima de los Vientos en Amon Hen 
7/00 € 7/00 € 7,00 € 


(2 miniaturas) (2 miniaturas) (2 miniaturas) 





El 6 de julio realizaremos el primer tor- 
neo de Warhammer organizado por la 
tienda de Málaga válido para la clasifi- 
cación del RTT. 


El pasado torneo, que se organizó en 
esta tienda, estuvo muy animado y 
todos los asistentes disfrutaron de un 





Cuando nos presentaron las nuevas tro- 
pas de Cadíia, todos los presentes nos 
quedamos maravillados. Empezamos a 
comentar cómo seÑían más impresio-* 
nantes e inventamos trasfondos pos+ 
bles para algunas unidades. Evidente- 
- mente, no.nos pusimos de acuerdo y 
queremos salir de la duda. Por eso 
necesitamos vuestra ayuda, necesita- 
mos que hagáis de jueces en esta dis- 


Si no puedes asis- 
tir a las tardes de 
batalla porque los 
horarios de nues- 
tras tiendas no son 
compatibles con 
los de tu trabajo, 
tranquilo: hemos pensado en tl. 





El último miércoles de cada mes, 
organizamos en CONSELL DE CENT, 
Don RAMÓN DE LA CRUZ y SEvILLA las 
NOCHES DEL VETERANO. Para más 
información pásate por nuestras tien- 
das o contacta con nosotros por telé- 
fono y recuerda que para asistir a 
esta actividad es necesario inscribir- 
se con antelación, ya que se realizará 
a puerta cerrada. 
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magnifico día relacionado con el 
Hobby. Si quieres pasar un día espe- 
cial, te esperamos en el centro comer- 
cial de Málaga Plaza. Además, ese día 
un asesor de Hobby de Venta Directa 
estará en la tienda para responder a 
tus preguntas y realizará partidas 


cusión Es muy sencillo: a partir del 1 de 
julio y hasta el 1 de agosto en nuestra 
página WEB habrá una zona donde 
pondremos diferentes escuadras pinta- 
das por el personal de tiendas, Venta 
Directa y el departamento Comercial de 
Games Workshop. Allí podréis votar la 
que más os guste y sacarnos de dudas 


Ayudadnos a elegir quién lo ha hecho 
mejor 


introductorias de algún juego de espe- 
cialista. Las entradas de participante 
deberán ser adquiridas con anteriori- 
dad. Para más información puedes lla- 
mar directamente a la tienda. 


Telf. 952399771 





DEL VETERANO 
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Durante todo este mes, las batallas que se realicen en las tiendas Games Workshop 
serán válidas para la Campaña El Ojo del Terror. También en todas las tiendas se organi- 
zarán diferentes actividades relacionadas con este evento a nivel mundial. Así pues, 
pásate por tu tienda habitual y consulta las diferentes actividades. 
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Si estás en BARCELONA O en 
MADRID, estás de suerte, ya que 
en las tiendas de Consell de 
Cent y Don Ramón de la Cruz 
se vivirá de una forma especial 
la Campaña El Ojo del Terror. 


"ESTO SE CALIENTA...”. 


Durante el mes de julio, todos 
CA los sábados en los Battle Bun- 
AAC kers continúa la campaña; sola- 
mente necesitarás un ejército de 
700 puntos totalmente pintado y 
listo para jugar. Durante todo el 
mes se irán puntuando todas las 
partidas y el vencedor del mes 
dispondrá de 150 puntos más de 
refuerzos para el mes siguiente. 
Las listas pueden modificarse 
respecto del mes pasado. 








Battle Bunker'de 3 
Don Ramón de la Cruz (Madrid) 





BATALLAS ESPECIALES 


E 


WARHAMPATA 





jugaremos una batalla de Warhammer 
40,000 válida para El Ojo del Terror. 
Además, entre los participantes sorte- 
aremos una caja de escuadra de 
Cadia. ¿Te lo perderás? 


Recuerda que el ] podrás 
participar en las batallas especiales 
que jugamos en y en 

. En estas tiendas ese 
día tomaremos el centro comercial y 









Otra vez más ha llegado julio y, fielesa Miércoles 9 de julio » Dos ejércitos se enfrentarán en un 


nuestros principios, queremos seguir combate muy especial. Si quieres 
haciendo una de las actividades que Día El Ojo de Terror pasártelo realmente bien, tendrás 


nos parece más divertida. Por eso Gran batalla El Ojo del Terror. Ven y que visitarnos. 

vuelve la Semana del Hobby. participa con nosotros en la Tarde de 

Durante esta semana encontrarás acti- Batalla de erige a A Viernes 11 de julio A 
tienes que venir a partir de las 10: 

vidades relacionadas con todos los disputar la batalla. Entra los o Día de El Señor de los Anillos 

Juegos sh supuesto, in a dl a las batallas en las tiendas Games A partir de las 18:00 en todas las tien- 

AA lao id Workshop, sortearemos un Codex El das y con motivo de la puesta a la 

Ojo del Terror. venta del suplemento de El Señor de 

los Anillos La Sombra y la Llama, 

Lunes 7 de julio - Jueves 10 de julio - organizaremos una batalla basada en 

Día El Ojo del Terror Día de Warh este libro. Si quieres ver a los Enanos 

Durante todo el lunes, en las tiendas s 5 elo =H acción, 5010 venaras que Visitarnos 

Games Workshop estarán preparadas Pda a ida ve yes ese. 0la y parto par CONmosoues. 

A O untos de venta de sa. eneral 

par en la campaña mundial El Ojo del P : a 

terror. Trae tu ejército de 700 puntos JUYaremos una tarde de Batalla. 

pintado y participa en la batalla. Segu- 

ro que allí encontrarás contrincante. 


Martes 8 de Julio LA SEMANA DEL HOBBY ES ESPECIAL. CADA 
ea 10 10 OOCOOIN DÍA, DESDE EL 7 AL 11 DE JULIO, SE REALIZARÁN 


Durante todo el martes estaremos 


construyendo escenografía para utili- ACTIVIDADES RELACIONADAS CON TU HOBBY 


zarla durante esa semana. Si quieres 


aprender todos nuestros trucos, no FAVORITO. ÑO DEJES DE VISITARNOS Y DISFRUTAR 
DE ESTA SEMANA PENSADA PARA TI. 

























dudes en visitarnos. 


Y, SI PIENSAS QUE NUNCA PASA NADA EN LAS Ñ 
TIENDAS GAMES WORKSHOP..., ESTÁS MUY EQUIVOCADO. 


Torneo de Warhammer 40,000 en Don Ramón de la Cruz. 
Torneo de Warhammer en Consell de Cent. 


Torneo de Warhammer 40,000 en Málaga. 


Y continuamos preparando más cosas, así que no dejes de visitarnos. Toda la información 
necesaria la encontrarás en esta misma revista, en la página web de Games Workshop o en 
tu tienda Games Workshop favorita. 













LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP son el lugar idóneo para disfrutar de tu hobby favorito. 
Relucientes mesas de juego, ejércitos preparados para la batalla y vitrinas repletas de miniaturas espec- 
tacularmente pintadas. Pero, sobre todo, unos dependientes que, como tú, son apasionados jugadores, 
expertos pintores y hábiles maquetistas y que están deseosos de conocerte y charlar contigo sobre 
estrategias de juego, trucos de pintura y todo lo relacionado con el mundo de Games Workshop. 


Pintar es muy sencillo y estamos dispuestos a demostrarlo 8 
con hechos. Si tienes cualquier duda acerca de cómo pintar La primera, ubicada en el centro neurálgico de la ciudad condal, es realmente espect 
tus miniaturas, puedes venir a nuestras tiendas y te la solucio- lar: está decorada como tral le la fortalez 
naremos rápidamente. Después de unas cuantas visitas, tus (evidentemente) TODO n 
miniaturas serán mucho más espectaculares y las pieles, los lego en la que pue 
ojos, las cotas de malla, las armaduras de combate o los vehí- 
culos serán la envidia de todos. 


Además, todos nuestros dependientes son aficionados al Hobby mpresionante complejo c: 
como tú y les encanta crear eventos nuevos continuamente, Para variada oferta de ocio (es 
estar informado de estas actividades, lo mejor es visitarnos perió- 

dicamente; así serás el primero en enterarte de la celebración de No dejes de visitarlas: 
cada evento, 


GENERALES NOVELES 


Esta actividad está pensada para los jugadores que os habéis 
iniciado hace poco en el Hobby. Son partidas preparadas para 
que llegar a convertirse en experto jugador sea mucho más 
sencillo, por lo que nuestros dependientes compartirán con- 
tigo toda su sabiduría y te prepararán para que seas un 
veterano general en pocas sesiones. Infórmate en la tienda 
Games Workshop más cercana para saber los días en que se 
celebra este evento, 


Consell de Cent 
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BARCELONA 
Consell de Cent 334-336 + 
08009 Barcelona + Tel: 93 215 89 89 
Horario: todos los días de 11:00 a 20:00 ininterrumpidamente y los sábados 
de 10:00 a 20:00 ininterrumpidamente. Esta tienda cuenta con Battle Bunker. 
Una vez por semana, todos los miércoles y jueves por la tarde, 
nuestras tiendas se engalanan para acoger un gran aconteci- 


miento: la Tarde de Batalla. Nuestros dependientes se pasan E z A 
toda la semana preparando este evento: crean las listas de $ a A 
ejército y una historia para la batalla, pintan las miniaturas elo de V 4 A ef] 
para que aparezcan en las mesas de juego y, si es necesario, Alartón 19) 
construyen elementos de escenografía. Todo está pensado MADRID 
para que resulte perfecto. 2 AN 
ña Boadilla hy eN Es 
del Monte 2> 
> E 
F AN ¿LS 
Si no sabes jugar a alguno de nuestros juegos, las partidas Villaviciosá (Tres Aguas J Nx 
introductorias son tu actividad. Solo tienes que visitar una de de Odón kB Y 
nuestras tiendas y comentarle a cualquiera de los dependien- > o 


tes que te gustaría aprender a jugar e ipso facto te encon- | 
trarás al mando de un deslumbrante ejército. Alcorcón 0 


ALCORCÓN (MADRID) 
Avda. de América 7-9 Centro Comercial TRES AGUAS 
Local 256 B + 28922 Alcorcón +Tel: 91 610 16 50 
Horario: de 10:00 a 22:00 ininterrumpidamente. 
Estamos abiertos todos los primeros domingos del mes. 









Centre Comercial L'llla Diagonal + Avda. Diagonal, 557 Princesa, 26 + 28008 Madrid 
08029 Barcelona + Tel: 93 419 49 99 Tel: 91 541 45 09 + Horario: todos los días de 
11:00 a 20:00 ininterrumpidamente y los sábados 
de 10:00 a 20:00 ininterrumpidamente. 


Ortega y Gasset iru de 
A Salamanca 
ON E 
> e] 
3. Don Ramón de la Cruz 
2 9 
a 3 
2) 
E . YI - 
Centro de Ocio Herón City + Avda. Río de Janeiro, 42 Don Ramón de la Cruz, 31 + 28001 Madrid 
Local 1/12 + 08016 Barcelona + Tel: 93 276 24 70 Tel; 91 577 21 87 


Esta tienda cuenta con Battle Bunker. 


Manuel de Falla 


Bombero 
Echániz 


Rafael Salgado 





Pérez Galdós, 6 + 48010 Bilbao Rafael Salgado, 3 + 28036 Madrid 
Tel: 94 444 31 08 Tel: 91 457 83 81 
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Centre Comercial Diagonal Mar + Ctro. Cial. Málaga Plaza + Armengual de la Mota, 12 
Avda. Diagonal, 3-35 Local 3570, 3* planta * Planta Alta Local A-14 +» 29007 Málaga 
08019 Barcelona + Tel: 93 356 07 36 e Tel: 95 239 97 71 
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Muntaner, 193 + 08036 Barcelona Delgado, 4 (Esquina Amor de Dios) + 41002 Sevilla 


Tel: 93 322 09 53 Tel: 95 490 06 24 
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Roger de Lauria, 11* 46002 Valencia 
Tel: 96 351 57 27 


VALLADOLID 


do 
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Plaza 
Libertad Plaza 
Universidad 


Macías 


Plaza Portugalete, 4 + 47002 Valladolid 
Tel: 983 30 12 81 


Plaza de 
San Sebastián 


Francisco de Vitoria, 14 (Esq. León XII!) 
50008 Zaragoza + Tel: 976 21 57 42 


Mospital 


Bonaire, 22, bajos + 07012 Palma de Mallorca 
Tel: 971 71 78 56 


DESDE EL DÍA 2 DE JUNIO Y HASTA EL 
29 DE SEPTIEMBRE, EL HORARIO DE LA 
TIENDA DE SEVILLA SERÁ DE 11 A 14H 

Y DE 18 A 21H Y LOS SÁBADOS DE 10 E 
A 14H y DE 18 A 21H. TE ESPERAMOS 
EN ELLA. 
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CAMPAÑA MUNDIAL DE WARHAMMER 40,000 


att: Desde 
M el artículo 
del mes 


pasado me he 
estado dedican- 
do a jugar unas 
cuantas partidas 
para familiarizar- 
me con las tácti- 
cas de la Deci- 
motercera Compañía, lo que me ha 
dejado sin apenas tiempo para pintar 
miniaturas nuevas (aunque he mon- 
tado una escuadra nueva de ejecuto- 
res grises). Como ya dije hace un 
mes, la primera partida que jugué 
con la nueva lista de ejército fue con- 
tra los Orkos de Alex Boyd. Desde 
entonces él también ha ido haciendo 
cambios a su ejército y por suerte ha 
cambiado dos de sus lataz azezinas 
por unos cuantos buggies de guerra 
que ha acabado de convertir y pintar. 


Mi táctica para la partida era hacer 
cargar a los lupinos por el flanco para 
evitar ser el blanco de la supuesta 
mala puntería de los Orkos y mante- 
nerlos a raya con los ejecutores grises 
para entonces, en el momento crucial, 
usar El Portal para que los ejecutores 
grises se situaran en un punto del 
tablero desde el que pudieran destruir 
a las lataz azezinas con sus rifles de 
fusión. Con un poco de suerte, podría 
usar a los lupinos simultáneamente 
para trabar en combate a todos los 


Matt Hutson continúa su lucha por las Fuerzas del Orden en la 
campaña del Studio “El 40,000 en 40 minutos”. Este mes su fuerza 
participa en una batalla multijugador. 





























Orkos que haya cerca. Desplegué a los 
lupinos en el flanco directamente 
opuesto a los buggies de guerra y fue- 
ra de la línea de tiro del resto del ejér- 
cito orko. Los ejecutores grises lidera- 
dos por el sacerdote rúnico los 
desplegué en el lado contrario del ta- 
blero. Alex desplegó a su ejército abar- 
cando bastante terreno y, por suerte 
para mí, desplegó a sus lataz azezinas 
en el flanco por donde yo podría ata- 
carle a corta distancia (con la táctica 
antes mencionada) sin que todo el 
ejército orko pudiera cargar contra mí. 


Debo admitir que la partida me fue 
realmente bien y que el nuevo “look” 
de mi fuerza funcionó a la perfección. 
Fallar el chequeo psíquico del 
sacerdote rúnico en el primer turno no 


EL LIDER DE MANADA 

DE LOS GUARDIANES DEL LOBO 
Mi líder de manada con la marca 
del Wulfen fue una conversión 

muy fácil de hacer. Todo lo que 


hice fue cortar el brazo y la mano 


de un lupino y sustituirlos con los de 
la matriz de los Marines Espaciales del 


Caos. La pose a la carrera da más 
ferocidad a la miniatura y hace que 





entraba del todo en mis planes, así 
que lo único que pude hacer entonces 
fue cargar contra los Orkos con los 
lupinos. Sin embargo, en el segundo 
turno pude teleportar a los ejecutores 
grises al otro lado del tablero y 
dejarlos en el lugar perfecto (con la 
ayuda del dado de dispersión) para 
destruir a la lata azezina. Al mismo 
tiempo, los lupinos asaltaron a los 
buggies de guerra y, tal y como era de 
esperar, los arrasé. En el turno 
siguiente una unidad de Orkos 
consiguió cargar contra los ejecutores 
grises y el sacerdote rúnico, pero los 
pieles verdes no tuvieron nada que 
hacer contra mis Lobos Espaciales. 
Después de liquidarlos, todo lo que 
me quedaba por hacer era que el 
sacerdote rúnico, los ejecutores 
grises y los lupinos se lanzaran a la 
carga a por los Orkos que quedaban. 
En general, el nuevo ejército funcionó 
realmente bien y el poder psíquico El 
Portal hizo que los ejecutores grises 
pudieran entrar en combate a la vez 
que los lupinos. Los dos rifles de 
fusión de esa unidad le dan al ejército 
una gran potencia destructiva contra 
cualquier vehículo enemigo, sobre 
todo si se puede teleportar tras ellos y 
ponerse a menos de 15 cm. 


destaque mucho del resto de la manada 











A Los lupinos destrozan a los kamiones orkos a la vez que los ejecutores grises usan El Portal para desplegar rápido y destruir la lata azezina. 








Este mes también he conseguido 
jugar una partida de cuatro jugadores, 
una especie de “partida de 800 pun- 
tos en 80 minutos”. Me alié (olvidan- 
do viejos feudos de sangre) con los 
Angeles Oscuros de Darron Bowley 
para luchar contra las fuerzas combi- 
nadas de la Legión Negra de Graham 
Davey y los Orkos de Alex Boyd. 


Los Angeles Oscuros de Darron se 
complementaban bastante bien con 
mi fuerza, ya que contaban con un 
montón de armas pesadas, entre las 
que se incluía un Whirkwind, y 
ninguna tropa de combate cuerpo a 
cuerpo, Nuestros enemigos contaban 
a su vez con tres lataz azezinas, dos 
pelotones orkos, una escuadra de 
Marines Espaciales del Caos, una 
escuadra grande de mutantes y un 
lugarteniente del Caos en motocicleta. 


Desplegamos a los Ángeles Oscuros 
por un flanco y a los Lobos Espaciales 
por el otro. Durante los primeros 
turnos, los Angeles Oscuros fueron 
diezmando la ofensiva de los Orkos 
(principalmente, a base de destrozar el 
armamento de las lataz azezinas ) y yo 
no pude superar el chequeo psíquico 
de mi sacerdote rúnico. Los lupinos se 
metieron en problemas bastante 
pronto al verse obligados a asaltar una 
lata azezina. A pesar de que con Fuerza 
5 podrían hacerle daño, no conseguí 
obtener los seises necesarios y eso 
acabó por significar su muerte. 


La partida empezó de verdad cuando 
el sacerdote rúnico y los ejecutores 
grises se teleportaron al centro de las 
fuerzas enemigas y lograron aniquilar 
a casi toda la escuadra de los Marines 
Espaciales del Caos y obligar a huir al 
resto con un turno de disparos. Por 
desgracia, luego los mutantes y un 
pelotón de Orkos los asaltaron a ellos 
y, tras defenderse muy mal, solo 
sobrevivió el sacerdote rúnico. Con 
todo, el turno siguiente este 
consiguió teleportarse fuera de 
peligro, con lo que dejó a los 
mutantes y a los Orkos concentrados 
en un mismo punto y listos para 


A pode 


recibir una lluvia de misiles de frag- 
mentación de los Angeles Oscuros 
(fue una buena táctica que pienso usar 
en próximas partidas). 


Resitué al sacerdote rúnico junto a los 
frentes de disparo de los Angeles Os- 
curos justo a tiempo para poder des- 
truir con su pistola de plasma a una 
lata azezina que amenazaba su flanco. 


El resto de la partida fue bastante 
estático. Las fuerzas del Caos y de 
los Orkos fueron siendo arrasadas 
poco a poco por los disparos de los 
Angeles Oscuros y el sacerdote rúni- 
co destruyó a la última lata azezina, 
con lo que las Fuerzas del Orden 
obtuvieron una victoria decisiva. 


Lo mejor de esta partida fue descubrir 
el truco de usar El Portal para reunir al 
enemigo en un punto y luego aniqui- 
larlo con las armas de área. Para apro- 
vechar esta táctica al máximo, la 
próxima unidad que tengo pensado 
pintar es otra manada de ejecutores 
grises armados con lanzallamas. Así 
también podré empezar a jugar par- 
tidas más grandes usando las Tablas 
de Organización de Ejército estándar. 


»= 


A Los ejecutores grises aparecen a través del Portal y hacen huir a una escuadra de 


Marines Espaciales del Caos. 


A El sacerdote rúnico acude en ayuda de los Ángeles Oscuros y destruye a una lata pcia con su pistola de plasma. 
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Como la campaña mundial El Ojo del 
Terror va a todo trapo, Andy está 
abrumado de trabajo, pero 
aun así ha encontrado un 
poco de tiempo para 
- acosar al equipo de 
Warhammer 40,000 


y obligarlo a ofrecer 
unas cuantas ideas 
para escenarios. 


n fuego inexorable vuelve a convulsio- 
U nar el corazón de la galaxia. Las fuer- 

zas del Saqueador ya están prepara- 
das para dar el golpe de gracia al sector 
Cadia y salir en masa del Ojo del Terror 
para librar una guerra interminable contra 
el reino del Emperador. Ahora ya puedes 
participar en las batallas en las que se 
decidirá si la Puerta de Cadia cae a manos 
de Abaddon o, si por el contrario, sus 
valientes defensores logran rechazar su 
descomunal invasión. 





La campaña del Ojo del Terror se extiende 
por multitud de sectores imperiales y en 
todos ellos estallan batallas de todos los 
tamaños, desde conflictos que abarcan 
sistemas enteros en los que luchan cientos 
de regimientos y flotas de guerra hasta las 
misiones de escuadras de soldados indivi- 
duales o hasta de inquisidores en solitario. 
Toda esta diversidad te permite jugar parti- 
das del tamaño que quieras y, además, 
librar batallas con varios de los sistemas 
ambientados en el universo de 
Warhammer 40,000. Así, aparte de jugar a 
Warhammer 40,000, también puedes 
hacer partidas de Battlefleet Gothic, 
Inquisitor y Epic 40,000 para reflejar todos 
y cada uno de los aspectos de la 
Decimotercera Cruzada de Abaddon. 


Y no solo eso, sino que la sola cantidad de 
mundos y sectores distintos por los que se 
está combatiendo te permite jugar partidas 
en cualquier tipo de terreno imaginable. En 
los sectores situados en torno al Ojo del 
Terror existe un potencial prácticamente ili- 
mitado de tipos de planetas, mundos col- 
mena, mundos helados, ruinas desérticas o 
cualquier otra cosa que te imagines, así 
que sea cual sea la escenografía que ten- 
gas disponible podrás representar los cam- 
pos de batalla del Ojo del Terror. Recuerda 
que las listas de ejército que se incluyen en 
el codex no son las únicas fuerzas implica- 
das, sino que un gran montón de otros 
regimientos de la Guardia Imperial, capítu- 
los de Marines Espaciales, bandas de gue- 
rra del Caos y cultos extraños van a luchar 
por sus intereses en la campaña, así como 
los ejércitos eldars y necrones. La mayoría 
de las fuerzas involucradas también contra- 
tan los servicios poco fiables de los merce- 
narios, por lo que se puede utilizar casi 
cualquier ejército. 
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POR ANDY CHAMBERS 


Saludos, ciudadanos, y sed bienvenidos al Ordo Malleus Dixit de este mes. Este 
mes, en Desarrollo de Juegos le hemos dado un poco al coco y se nos han ocu- 
rrido unas cuantas ideas para escenarios para la campaña El Ojo del Terror. 


IDEAS DE JUEGO PARA LA CAMPAÑA EL 0JO DEL TERROR 


En una zona de guerra de este nivel, exis- 
ten un sinfín de tipos de batalla por luchar, 
desde los infernales asedios contra las for- 
tificaciones imperiales hasta las agotadoras 
guerras de trincheras, pasando por batallas 
de barrido a través de vastos desiertos o 
escaramuzas a pequeña escala en estacio- 
nes espaciales entre capítulos de Marines 
en guerra. Esperamos que el trasfondo que 
se incluye en el Codex El Ojo del Terror te 
proporcione un montón de ideas para tus 
partidas, ya sean batallas independientes o 
extensas campañas con muchas batallas 
interconectadas. Las partidas independien- 
tes son muy entretenidas, pero siempre es 
más atractivo comprobar que tus victorias 
tienen algún tipo de efecto en una escala 
mayor de acontecimientos y las campañas 
son lo mejor para conseguir precisamente 
eso. Por ejemplo, tu grupo de juego podría 
librar una serie de batallas que giren en 
torno al asedio de las colmenas de Subiaco 
Diablo en contra de las hordas del Caos y 
las hordas putrefactas de zombis de la 
plaga. Las partidas podrían consistir en 
combates para reconquistar una base mili- 
tar que haya caído en las garras del Caos. 
La victoria o la derrota comportará conse- 
cuencias para ambos bandos y conducirá a 
librar otras batallas a medida que avanza la 
campaña. En otras partidas podría repre- 
sentarse la defensa de un centro medicae 
dedicado a tratar a las víctimas de la Plaga 
de los Descreidos y, si no se tuviera éxito, 
las filas del jugador del Caos se verían 
incrementadas en la próxima partida. Estos 
son solo unos pocos ejemplos de todo lo 
que puedes hacer; piensa que las campa- 
ñas así añaden una mayor profundidad a 
tus partidas porque hay algo más en juego 
aparte de tu propio prestigio. 


La White Dwarf, la página web de Games 
Workshop (www.games-workshop.es) y la 
página web en inglés de la campaña El Ojo 
del Terror (www.eyeofterror.com) te man- 
tendrán informado de todos los aconteci- 
mientos que se sucedan en todas las 
zonas en guerra y, a medida que progrese 
la campaña, las batallas de tu grupo de 
juego podrán afectar al destino de un pla- 
neta en concreto o hasta de todo un sector. 
Aparte de las misiones de los soldados en 
tierra, la guerra contra el Caos también 
tiene lugar en la inmensidad del espacio, 
por lo que no te olvides de poner en mar- 
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cha tus naves de Battlefleet Gothic. Las flo- 
tas de Abaddon han conseguido dominar el 
espacio, pero la flota imperial ha sobrevivi- 
do intacta y ahora mismo se encuentra lle- 
vando a cabo ataques relámpago por todo 
el sector. Los refuerzos están en camino, 
procedentes de los sectores circundantes, 
y el espacio alrededor de Cadia está plaga- 
do de guerras, ya que las naves del Caos 
tratan de impedir que los refuerzos lleguen 
al frente. Además, las partidas de 
Battlefleet Gothic pueden desembocar en 
aún más partidas. Por ejemplo, podrías 
jugar una partida de Battlefleet Gothic en la 
que las fuerzas del Caos lleguen a un pla- 
neta defendido por una pequeña flota de 
naves imperiales que deben retener a sus 
enemigos antes de que lleguen. El resulta- 
do de esta batalla puede conducir a parti- 
das de Warhammer 40,000 o de Epic 
40,000 en cuanto las fuerzas del Caos 
desembarquen en el planeta. En el artículo 
de Gav Thorpe sobre asaltos planetarios 
titulado “¡La muerte cae del cielo!” que apa- 
reció en la White Dwarf 74 encontrarás las 
reglas para representar todo esto. A medi- 
da que progresen las batallas podrías 
incluso llegar a incluir partidas del juego 
Inquisitor (en inglés) en las que un inquisi- 
dor y su escolta traten de recuperar un 
artefacto de gran poder de un relicario 
sagrado o cualquier otro motivo que pue- 
das imaginar. 


A continuación, te presentamos una serie de 
ideas para partidas enmarcadas en la cam- 
paña El Ojo del Terror, pero son solo ejem- 
plos: ¡hay muchísimas más posibilidades! 


IMPEDIR EL AVANCE ENEMIGO 


La línea Carlomagno tiene que resistir 
cueste lo que cueste, ya que de lo contrario 
las hordas del Caos entrarán en masa y 
arrasarán a los defensores imperiales que 
ya se encuentran en apuros. Los guardias 
encargados de defender las trincheras 
repletas de cráteres se encuentran en una 
situación desesperada y todos creen que la 
orden de "resistir y morir" llegará en cual- 
quier momento. Juega la partida como una 
Misión: Asalto al búnker, con la diferencia 
de que el atacante cuenta con la regla 
especial de escenario ofensiva total. El 
defensor recibe +200 puntos de victoria por 
cada búnker que esté ocupado solo por 
sus tropas en lugar de los +150 normales. 
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El bando atacante consigue +100 puntos 
de victoria por cada búnker destruido u 
ocupado solo por sus tropas. 


DESEMBARCO DE TRAIDORES 


El cielo se vuelve negro sobre la posición 
de los defensores debido a la ingente 
masa de cápsulas de desembarco traido- 
ras y naves de asalto Garra que las fuer- 
zas del Caos arrojan contra ellos cogién- 
dolos totalmente por sorpresa. Juega la 
Misión: Invasión planetaria que aparece 
en el Codex Marines Espaciales haciendo 
que los Marines Espaciales del Caos sean 
los atacantes. En esta misión pueden des- 
plegar rápido incluso las tropas que nor- 
malmente no podrían, por lo que todas 
las tropas de los Marines Espaciales del 
Caos se consideran tropas de despliegue 
rápido. 


ASESINOS 


Ya sea por traición o subterfugio, un 
pequeño contingente del Caos se ha infil- 
trado de alguna forma en un cuartel gene- 
ral del Imperio de vital importancia estraté- 
gica con la misión de eliminar a los altos 
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cargos imperiales a toda costa. Juega la 
Misión: Asesinato que aparece en el primer 
volumen del Ordo Malleus Dixit haciendo 
que las fuerzas del Caos sean los atacan- 
tes. Ten en cuenta que solo hay que elimi- 
nar al CG imperial, no a todo su ejército. La 
misión quedará mejor si se decide de ante- 
mano qué CG es el objetivo, pero, si no, 
este será el que cuente con el personaje 
independiente más caro en puntos. 


DETENER EL LANZAMIENTO 


Un importante planeta del Imperio ha caído 
en manos del Caos y solo queda en él un 
pequeño reducto de resistencia que aguan- 
ta desesperadamente en espera de la flota 
de salvamento que acaba de entrar en 
órbita. No obstante, los atacantes del Caos 
han capturado un silo de misiles tierra-órbi- 
ta y planean utilizarlo para destruir a los 
refuerzos imperiales antes de que puedan 
completar su desembarco. Alguien tiene 
que detenerlos cueste lo que cueste. Juega 
la partida como una Misión: Ocupar y man- 
tener, con la diferencia de que la duración 
de la partida es de 4 turnos y se ignora la 
regla especial de duración variable de la 
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partida. Por otro lado, el defensor (es decir, 
el Caos) solo podrá empezar defendiendo 
el objetivo con sus opciones de tropas de 
línea y el resto del ejército se mantendrá 
en reserva. 


RESCATE 


El Empresa Sagrada, el buque insignia del 
Almirante Von Klaust, ha desaparecido en 
combate, pero el almirante ha logrado 
escapar al funesto destino de su navío en 
una cápsula de salvamento. La cápsula del 
almirante se ha estrellado en un planeta 
cercano y las fuerzas del Caos se encuen- 
tran en este momento buscándolo ansiosa- 
mente para hacerse con un premio tenta- 
dor. Juega la Misión: Salvar al aun'o que 
aparece en el Codex Tau, pero sustituyen- 
do a los Tau por el Imperio. 


ALIADOS DESCONOCIDOS 


Una estación repetidora astropática remota 
defendida por un pequeño contingente de la 
Guardia Imperial ha sufrido el ataque de las 
hordas del Caos. Los defensores se 
encuentran prácticamente acabados cuando 
de repente les llega la ayuda inesperada de 
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Una UNÍA de Bera de la Decimotercera Compañía aparece de la nada para atacar E un contingente del Caos. 
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Las tropas de choque de Cadia, manteniéndose firmes ante la marea del Caos, se preparan para 
defender su posición. 


una jauría de guerra de la Decimotercera 
Compañía. Juega la partida como una 
Misión: Asalto a fortificación. Ambos ejérci- 
tos están compuestos por dos destacamen- 
tos. Los destacamentos del Caos (los ata- 
cantes) deberían ser aproximadamente del 
mismo tamaño. Los destacamentos de los 
defensores deberían consistir en un desta- 
camento de la Guardia Imperial y uno de la 
Decimotercera Compañía. Las unidades de 
la Decimotercera Compañía se dejan en 
reserva y solo ese destacamento puede 
incluir unidades de ataque rápido. El desta- 
camento de la Decimotercera Compañía 
debería ser el más pequeño de los dos, 
pero la proporción exacta se deja en manos 
de los jugadores. Por otro lado, cada desta- 
camento tiene que ajustarse a los límites 
impuestos por la Tabla de Organización de 
Ejército. Para incorporar una variación inte- 
resante y atractiva en esta partida, prueba a 
jugarlo con las reglas especiales de 
Combate Nocturno. 


EMBOSCADA EN LAS CAVERNAS 


Los refuerzos imperiales se dirigen a 
defender los fortines de munición de Belis 
Corona cuando de repente caen en una 
emboscada del Caos. El suelo cede bajo 
sus pies y se precipitan todos en el com- 
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plejo de cavernas subterráneas que infesta 
la superficie del planeta. Puedes represen- 
tar los túneles muy fácilmente usando car- 
tón negro para bloquear las zonas del 
tablero que sean roca sólida. Juega la 
Misión: Romper el cerco, puesto que las 
fuerzas del Caos surgen de sus escondites 
para enterrar a los imperiales para siempre 
jamás. Usa las reglas especiales de 
Combate Nocturno para representar la 
oscuridad de las cavernas. No te olvides de 
dejar muchas rutas de escape hacia la 
superficie, es decir, túneles que salgan por 
los extremos del tablero. Pero no te limites 
a hacer túneles, también puedes hacer 
grandes cavernas, afloraciones de hongos 
y estalactitas y zonas rocosas por donde 
se hayan producido los derrumbamientos. 
No se puede usar el fuego indirecto porque 
el techo es demasiado bajo para permitir 
disparos de alta trayectoria, ni tampoco 
retrorreactores por la misma razón. Esta 
variante de la misión funcionará realmente 
bien con grandes ejércitos de infantería. 


COMBATE EN LA TELARANA 


En una de las arterias principales de la tela- 
raña, las Lágrimas Negras de Ulthwé se 
topan con un contingente de Marines 
Espaciales de los Mil Hijos (o de Eldars 
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Oscuros) que pretende impedir que lancen 
su ataque sorpresa contra sus aliados a tra- 
vés de la telaraña. Los Eldars de Ulthwé tie- 
nen que abrirse paso a través de las fuerzas 
enemigas lo más rápido posible. Divide el 
tablero por la mitad a lo largo para tener una 
zona de juego de 180 x 60 cm. Juega la 
Misión: Ataque relámpago, pero ignorando 
las reglas especiales de fortificaciones, bom- 
bardeo preliminar y obstáculos. El único ele- 
mento de escenografía del tablero deberían 
ser colinas, preferiblemente recubiertas con 
una tela negra para representar los pasadi- 
zos ondulantes de la telaraña. Para añadir 
un elemento de aleatoriedad a la partida 
sitúa tres arcos a cada lado del pasillo princi- 
pal que recorre todo el tablero. Cada una de 
estas entradas conduce a un pasadizo late- 
ral, numerado del 1 al 6. Las unidades pue- 
den salir de la telaraña por cada uno de 
estos portales y entonces pasan a estar en 
reserva. En cada uno de los turnos siguien- 
tes, tira un dado por cada unidad que haya 
escapado por uno de estos portales, que lle- 
gará con un resultado de 3+. Sin embargo, 
cuando una unidad vuelve al tablero, deberá 
determinarse al azar por cuál de los pasadi- 
zOS laterales aparece. 
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LA MAREA TENEBROSA 


Determinados miembros del Ordo Malleus 
encargados de investigar una extraña per- 
turbación en la disftormidad descubren una 
brecha de grandes proporciones por la que 
surge una horda infinita de mutantes, tral- 
dores y repugnantes engendros del Caos. 
Juega una Misión: Exterminio en la que los 
Perdidos y los Condenados sean los ata- 
cantes. Sin embargo, ninguna miniatura de 
la fuerza atacante puede costar más de 75 
puntos. La fuerza defensora puede ser 
cualquier lista de ejército imperial, pero 
debe contener como mínimo una unidad 
del Codex Cazadores de Demonios. 


Se aplican las condiciones normales de vic- 
toria, de modo que, si alguno de los contin- 
gentes imperiales logra sobrevivir hasta el 
final, este obtendrá la victoria. En ese caso, 
un descomunal bombardeo orbital hará que 
la grieta se derrumbe sobre sí misma o algu- 
nos miembros de apoyo del Ordo Malleus 
llevarán a cabo un ritual para sellarla o para 
destruir el artefacto que la ha abierto. 


INTERESES PERSONALES 


Las fuerzas de Cadia se encuentran defen- 
diendo desesperadamente uno de los mis- 
teriosos Megalitos de Cadia contra un 


inmenso asalto por parte del Caos. Cuando 
ya se estaban preparando para hacerles 
pagar un precio muy alto por sus vidas, de 
repente llega ayuda por donde menos se lo 
esperaban. Juega una Misión: Sabotaje 
con 2.000 puntos por bando en el que el 
megalito sea el objetivo y en el que haya 
1.000 puntos de cadianos (solo opciones 
de tropas de línea y CG) para defenderlo. 
Las reservas de los cadianos están forma- 
das por 1.000 puntos de Necrones, para 
los que hará falta contar con un tercer juga- 
dor. Las fuerzas de los cadianos y de los 
Necrones no se pueden atacar entre ellas 
durante esta batalla y actúan como un solo 
ejército por lo que respecta a la secuencia 
de juego, etc. 


ASALTO A LA COLMENA 


El Imperio ha puesto en cuarentena a toda 
una colmena infectada por la Plaga de los 
Descreidos y se están haciendo las prepa- 
raciones necesarias para reducirla a ceni- 
zas a base de bombardeos. No obstante, el 
Administratum ordenó la puesta en cuaren- 
tena mientras un contingente de Marines 
Espaciales se encontraba todavía en las 
entrañas de la colmena para tratar de 
encontrar la causa de la plaga o morir en el 
intento (!). Juega una Misión: La caza del 


canope demoníaco en la que los Perdidos 
y los Condenados sean los defensores. 
Cada bando cuenta con un bombardeo 
ultrapesado que debe resolverse al inicio 
de cada uno de sus turnos. Dicho ataque 
puede dirigirse contra cualquier punto del 
tablero (consulta el Codex Cazadores de 
Demonios). Esto representa el bombardeo 
continuado que arrasa la colmena mientras 
los combatientes luchan entre ellos. 


¡A LA BATALLA! 


Todas estas ideas no son más que la punta 
del iceberg de toda la cantidad de partidas 
que se pueden jugar en la campaña El Ojo 
del Terror. El Codex Cazadores de 
Demonios también es una gran fuente de 
ideas, ya que una incursión del Caos de 
esta magnitud atraerá sin duda la atención 
del Ordo Malleus. Dicho codex no solo con- 
tiene un montón de argumentos narrativos 
para desarrollar en los que, obviamente, el 
Caos desempeña un papel muy importan- 
te, sino que además también proporciona 
muy buenos consejos sobre cómo organli- 
zar campañas narrativas. 








Cuando Dave Cross, que lleva 
coleccionando ejércitos desde hace 
mucho tiempo, se puso a pintar su 
ejército de la Guardia Imperial de 
Cadia, quería que el contingente 
tuviera un aspecto altamente 
militarista. No obstante, en lugar de 
decidirse por el verde, optó por darle 
una apariencia general de color 
marrón. El Marrón Quemado es el 
marrón más oscuro de todas las 
pinturas Citadel y Dave lo escogió 
como base cromática de su infantería. 


COMO PINTAR 
CADIANOS 


¡Una manera fácil de pintar un ejército en un periquete! 








ara crear un gran contraste, Dave aplicó Caqui Comando a las zonas de tela y 
dejó la armadura de la miniatura del color de la capa base. Este contraste le con- 
fiere un aspecto general al ejército muy agradable a la vista. 


Dave pintó la tela de las tropas en tres fases de degradado. Esta técnica no solo le permi- 
tió a Dave pintar rápidamente el gran número de escuadras de su ejército de la Guardia 
Imperial, sino que además le dio a cada miniatura un acabado de gran calidad. 


Como pinta las miniaturas para librar batallas, Dave prefiere no aplicarles detalles 
innecesarios. No les pintó los ojos ni las bolsas ni las hebillas del cinturón porque son 
cosas que nadie ve al desplegar todo el ejército sobre el tablero de juego. 


3 
Aplica una capa base Aplica una mezcla a Aplica una última 
de Marrón Quemado partes ¡iguales de capa de Caqui 
a toda la miniatura Marrón Quemado y Comando sobre las 





por encima de la Caqui Comando a zonas de mayor relie- 
capa de imprimación las zonas de tela y ve del uniforme. 

de Negro Caos. No deja que el Marrón 
pintes las botas ni el Quemado sobresal- 
cañón ni la bayoneta ga por los recove- 
del rifle láser. cos más oscuros. 





Aplica una capa Aplícale una capa 

mezcla al 50% de de luces a la piel 

Marrón Quemado y con Carne Enana. MARCAS DE ESCUADRA 

Carne Enana sobre 

las zonas de piel. Para darle un toque personal a su 
Deja que la capa ejército, Dave aplicó unas marcas 
base de Marrón de escuadra a la hombrera 
Quemado sobresal- izquierda de todas las miniaturas. 
ga por los recove- Las marcas son números roma- 
cos más oscuros de nos de la hoja de calcomanías de 
la piel. Forge World de los tanques de la 


Guardia Imperial. 
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El Regimiento 801* trata de tender una emboscada a una horda de mutantes en el bosque. 
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LA TÉCNICA DEL DEGRADADO 


El degradado ofrece un acabado lim- 
pio y de gran calidad para pintar es- 

cuadras de 10 miniaturas a la vez. La 
mayoría de la gente considera que el 








y degradado es la técnica estándar 
para pintar ejércitos, ya que crea 
unas buenas luces y sombras que 

Aplica una capa Para acabar con las quedan muy bien sobre el tablero. Si 
base de Metalizado zonas de metal, apli- quieres pintar rápidamente los regl- 
Bólter sobre las ca Plateado Mithril mientos de la Guardia Imperial, prue- 
zonas de metal del como capa final de ba a usar esta técnica. 
rifle láser. luces. 
Para más información, consulta el 
libro Cómo pintar miniaturas Citadel, 
10 que ya está disponible en tu tienda 
eS de hobby más cercana. 
Aplica una capa Para terminar las 
base de Gris Codex águilas, resalta los 
sobre el detalle de relieves con Blanco 
las águilas. Cráneo. 
11 12 
TOQUES FINALES S 






Aplica una capa de Pega arena a la peana 

luces por los bordes con cola blanca. Aplicale . : ds ; 

de las placas de la una capa de imprimación Cóm op imar miniaturas Citadel ió 

armadura con una de Negro Caos y luego introducción tanto como una guía básica 

mezcla de Marrón resáltala con Tierra de sobre cómo montar y pintar miniaturas 

Quemado, Tierra de Cementerio. Pinta el Citadel, ya sean de plástico o de metal. 

Cementerio y Blanco borde de la peana de Los ejemplos que se muestran provienen 

Cráneo. Tierra de Cementerio y, de las gamas más conocidas de Games 
para acabar, pégale cés- Workshop, aunque las técnicas y materia- 
ped electrostático por les de los que se habla se pueden aplicar 
encima con cola blanca. a todas las miniaturas en general. 
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Si quieres un ejército con una gran cantidad 
de posibilidades de transformación, el Caos 
es indiscutiblemente tu elección. Nurgle, en 
especial, te permite llevar a cabo algunos 
cambios extremadamente asquerosos y Andy 
Hoare, uno de los devotos seguidores de 
Nurgle, nos revela en este artículo cómo pintó 
sus marines de plaga. 


LOS MARINES 
DE PLAGA DE NURGLE 





CÓMO EMPEZAR 


Se montaron todas las miniaturas con 
superglue Citadel y se las imprimó con 
el Spray Negro Caos. Las peanas se 
decoraron antes de empezar con la 
miniatura y se imprimaron junto con el 
resto de la miniatura. A las zonas que 
no quedaron totalmente recubiertas 
por el spray se les aplicó una capa de 
pintura Negro Caos un poco diluida. 


LA SERVOARMADURA 


La parte de la 
miniatura que se 
pintó primero fue 
la armadura. Se 
le dio una capa 
de Verde de 
Camuflaje y 
luego otra de 
Carne Putrefacta, 
que se aplicó a 
propósito de 
forma descuida- 
da para crear la 
textura mancha- 
da adecuada 
para un marine 
de plaga. Si se 
hace así, algunas partes de la miniatura 
quedarán con manchas, pero estas zonas 
se pueden tapar con Negro Caos o mez- 
clarse con los otros colores a medida que 
se va pintando. Los marines de plaga no 
deberían parecer limpios y nuevecitos, 
por lo que unos cuantos tonos y colores 
irregulares pueden quedar muy bien. 





Después se le aplicó una capa diluida de 
Tinta Verde Oscura y, cuando se hubo 
secado, también se le añadieron man- 
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Los marines de plaga de Andy Hoare 





Se puede usar un pincel cargado de tintas diluidas para salpicar la servoarmadura. 


chas de Carne Putrefacta para crear un 
aspecto moteado que pareciera moho u 
hongos viscosos. 


Los rebordes y 
otras zonas metáli- 
cas como las tube- 
rías se pintaron de 
forma que parecie- 
ran oxidadas y 
podridas, primero 
con Hojalata, luego 
con Metalizado 
Bólter y, por último, 
con un lavado dilui- 
do de Tinta Marrón. 


LA CARNE 


Para crear la 
carne enfermiza 
del paladín del 
Caos se utilizó 
una mezcla de 
Carne Enana y de 
Verde de 
Camuflaje que 
luego se iluminó 
con Hueso 
Deslucido. Por 
encima se le aplicó un lavado diluido de 
Tinta Púrpura que le da a la carne un 
tono pálido y malsano que denota clara- 
mente el carácter del dios del Caos 
mecenas del paladín. 





PÚSTULAS, LLAGAS Y FURÚNCULOS 


Estas zonas se pintaron con una mezcla 
al 50% de Rojo Entrañas y Tinta Marrón 
que luego se aplicó al símbolo grabado 
del marine de plaga y alrededor de zonas 
como los ojos y los agujeros de la arma- 
dura. Se utilizó un pincel de detalle para 
pintar la sangre que le sale de las llagas. 


EL TAPARRABOS DEL PALADÍN 


El taparrabos se 
pintó de Marrón 
Quemado y se ilu- 
minó con Marrón 
Bestial y Hueso 
Deslucido. Para 
darle a la tela un 
aspecto podrido y 
sucio se le espar- 
ció Tinta Marrón 
por encima. 


PEQUEÑAS VISCOSIDADES 


Las babas y sustancias asquerosas de 
todas las miniaturas se pintaron de 
Marrón Quemado y encima se les aplica- 
ron unas luces con una mezcla variada de 
Marrón Quemado y Verde de Camuflaje. 
Más tarde se le aplicaron dos buenas 
capas de barniz Citadel para darle a las 
zonas viscosas un aspecto húmedo. 


LOS BÓLTERES 


Los bólteres se pinta- 
ron usando la misma 
técnica que para pin- 
tar los rebordes de la 
armadura: Hojalata, 
Metalizado Bólter y 
un lavado de Tinta 
Marrón para que pa- 
rezcan oxidado y des- 
gastado. Al asidero se 
le dio el aspecto de la 
madera podrida con 
Marrón Quemado y 
una pequeña canti- 
dad de Verde de Ca- 
muflaje mezclada por 
encima y unas luces 
de Hueso Deslucido. 
Después se le aplicó 
una capa de barniz Citadel para que 
pareciera húmedo y moldeable. 


LOS HUESOS 


Los huesos que 
adornan las hom- 
breras se pintaron 
para empezar con 
Marrón Quemado 
y luego se ilumi- 
naron con Marrón 
Bubónico y Hueso Deslucido. Para aca- 
bar, se le aplicó un lavado diluido con 
una mezcla a partes iguales de Tinta 
Verde y Marrón. 

















TRANSFORMACIONES 


El puño de combate 
que lleva el paladín 
es de la matriz de 
accesorios de los Lo- 
bos Espaciales, al 
que se le ha limado el 
símbolo de los Lobos 
Espaciales y se le ha 
añadido una hombre- 
ra de la matriz de los 
Marines Espaciales 
del Caos. 


También se han 
añadido detalles 
adicionales con 
masilla verde 
para resaltar su 
alianza con el 
dios de la plaga. 
Las viscosidades 
de alrededor de 
las hombreras de 
la miniatura se 
esculpieron intro- 
duciendo masilla 
verde por las jun- 
turas y creando 
una forma real- 
mente asquerosa 
con una lanceta 
mojada. 


CÓMO DECORAR LAS PEANAS 





Se ha creado una peana decorada 
para cada miniatura hecha a partir de 
una amplia gama de cosas sacadas 
de la caja de restos. La mayoría de los 
trocitos se han sacado de la matriz de 
un Land Raider y se han dispuesto 
para que parezcan restos de un vehí- 
culo. Se aplicó cola blanca a la peana 
y se sumergió toda la peana en arena. 


Varias de las miniaturas se han puesto 
de forma que estén de pie sobre los 
restos de sus peanas. Esto se consi- 
gue usando unas tenacillas para retirar 
la lengúeta de los pies de la miniatura 
y, si hace falta, doblando ligeramente 
las piernas para que la miniatura esté 
de pie sobre los restos. 


A las peanas se les aplicó un pincel 
seco con una mezcla al 50% de Gris 
Codex y Negro Caos y luego se ilumi- 
naron con Gris Codex a secas. Las 
zonas de metal se pintaron primero de 
Hojalata, luego de Metalizado Bólter y, 
por último, se les dio un lavado de 
Tinta Marrón. 
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Los marines de plaga de Andy en todo su (putrefacto) esplendor 
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A la hora de hacer mutantes, las reglas son... 
¡que no hay reglas! Los mutantes son la 


mejor opción para dejar volar la imaginación. 
Para demostrar este hecho, Adrian Wood 


repartió bolsas con matrices de plástico de 
Warhammer y de Warhammer 40,000 entre 
los modelistas que él sabía seguro que iban a 


aceptar el reto. 





¡Consejos de profesional sobre cómo crear tus hordas! 


drian: de materia prima propor- 

cionamos matrices de Catachán, 

de zombis, de Orkos y, obvia- 
mente, de mutaciones. La única ins- 
trucción que les dimos fue: “Haz 
mutantes”. A lo largo de las semanas 
siguientes llegaron a Games 
Workshop cajas y paquetes que con- 
tenían las criaturas más extrañas que 
se puedan imaginar. Cada vez que 
abría un paquete era como mirar un 
cuadro de Hieronymus Bosch. ¡Qué 
imaginación más retorcida tenían esos 
tíos! No solo habían saqueado las 





En la lista siguiente se incluyen tan solo 
algunas de las herramientas y materiales 


matrices de plástico, sino que, en su que se usaron para hacer estos mutantes. 
locura constructora, habían incluido Algunos modelistas usaron más cosas, 
partes metálicas de sus propias cajas otros muchas menos. ¡Dave Cross solo 
de restos usó cola para plástico y unas tenacillas! 
1 Tenacillas 
Quería saber de dónde habían sacado 2 aa de modelismo 
las ideas estos tíos para hacer miniatu- > rol a 
ras tan radicalmente diferentes entre 5 Sierra 
Sí. Al empezar a recoger la información 6 Taladro 
necesaria sobre cómo se las apañaron 7 Masilla verde 
para crearlas, se me hizo evidente que 8  Lanceta para esculpir | 
9 Matrices de Catachán, zombis, 


todos habían tomado puntos de partida | 
distintos. Empecé mis indagaciones 
con Dave Cross. 





Orkos y mutaciones 
10 Caja de restos 
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y 2. 


Las miniaturas de Dave en todo su mutante esplendor 
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DAVE CROSS 


Cuando Dave 
Cross se armó 
un fin de sema- 
na con unas 
tenacillas y cola 
para plástico, 
solo tenía una 
idea en mente: 
mezclar las 14 
miniaturas que 





se pueden hacer con las partes de plás- 
tico de las matrices y hacer quince 
mutantes desquiciados. 





Teniendo esto en cuenta, probó distintas 
combinaciones de partes. Mientras mez- 
claba libremente las partes de zombis, de 
Catachán y las enormes partes de los 
cuerpos de los Orkos, Dave se percató de 
que solo podía conseguir miniaturas de 
aspecto grotesco. Usando brazos como 
piernas y una cabeza por tronco, pronto 
tuvo listas sus quince miniaturas. 


Dave estaba tan inspirado que volvió a 
hacer quince mutantes, pero esta vez usó 
la matriz de bárbaros del Caos en lugar 
de la de los guardias de Catachán. 


Dave empezó a construir las miniaturas 

por abajo y dispuso una hilera de quin- 

ce peanas. Pegó los catorce pares de 
piernas y dejó una 


Los asquerosos mutantes de Dave y uno de sus impresionantes Sentinels mutantes 


peana vacía. 


Para solventar la falta de piernas pegó 
un torso orko sobre un par de brazos y 
pegó estos a la peana. La cabeza de 
Orko era lo bastante grande para con- 
vertirse en un tronco sobre un par de 
piernas de zombi. 


Cuando llegó el momento de combinar 
las partes orkas con las de Catachán y 
las de los zombis, Dave tuvo que cortar 
la juntura redonda del torso orko para 
que encajara en las piernas de las 
miniaturas de proporciones humanas. 
En función de cuánto alisara la juntura, 
la miniatura quedaría larga de cuerpo o 
mucho más achaparrada. 








ALY MORRISON 


Como diseñador 
de miniaturas, Aly 
sabe una o dos 
cosas sobre cómo 
hacer miniaturas. 
También tiene 
buena reputación 
por las conversio- 
nes verdadera- 
mente impresio- 
nantes que ha hecho (la banda de 
poseídos de Mordheim que apareció en 
la White Dwarf 61 es un buen ejemplo). 





Solo utilizó las partes de las matrices 
(le habíamos dado una matriz de bárba- 
Z ros del Caos en lugar de la de 

Catachán) y logró incorporar la lápida 

de la matriz de los zombis a una de sus 

miniaturas. 









Cuando acabó, Aly hizo una lista con los 
“superconsejos” para hacer mutantes: 





' 
) 





LOS SUPERCONSEJOS DE ALY 


| 
e Mírate bien las ilustraciones para | 
inspirarte en ellas. 
e Corta las partes de la matriz, lím- | 
pialas y agrúpalas por combina- | 
ciones posibles. Así puedes ir | 
cambiando las partes y ver bien 
cómo quedarán las miniaturas 
una vez terminadas. | 
e Trata de crear diez miniaturas | 
como mínimo y no ahorres en | 
partes. Guarda todo lo que te | 
sobre en la caja de restos. | 
e Haz un montaje de prueba con | 
Blu-tack. 
O Usa cola para que las dos partes 
queden unidas de forma natural. | 
e Ten paciencia y tómate tu tiempo. | 
e Crea miniaturas utilizables. | 
| 
| 
| 
| 
| 


e Evita hacer miniaturas poco esta- 
bles y en poses poco adecuadas. 
Las mutaciones han de ser con- 
vincentes. 

e Crea miniaturas sólidas que pue- 
dan resistir los rigores del tablero 
de juego. 

e Guarda por lo menos la mitad de 
los accesorios para tapar las jun- 
turas que parezcan extrañas. 
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La horda mutante de Graham se aproxima al puesto avanzado de los Ángeles Sangrientos. 


GRAHAM DAVEY 


Cuando Dave 
Cross me enseñó 
por primera vez 
el mutante 
“espantapájaros”, 
quedé impresio- 
nado y quise 
saber quién 
había ideado 
aquella monstruosidad. Descubrí con 
agrado que lo había hecho un viejo 
adversario de partidas mío, el coman- 
dante de los Marines Espaciales del 
Caos Graham Davey. Lo fui a buscar y 
me encontré con una caja llena de zom- 
bis de plaga que embellece su escrito- 
rio. Son brutales. Me impresionaron las 
miniaturas, pero sobre todo me chocó 
cómo les había aplicado el esquema 
cromático de su ejército. 











pa e : 














Graham utilizó unas cuantas colas de Skavens para hacer tentáculos que 

salen de los cuerpos de los mutantes. Su uso varió desde meros sustitutos de 
brazos hasta una miniatura que tenía el cuerpo de un Orko, los brazos de un 0! 
zombi (una combinación siempre impactante) y un rostro hecho exclusivamen- 

te de tentáculos. 

















concentró en la matriz de 
los zombis para obtener 
las partes que necesitaba. 


A Graham le gustó mucho pegar partes extrañas a algunas de sus minia- 
turas. Por ejemplo, el cráneo de toro es un estandarte transformado en 
una cabeza enorme. El tambor zombi se convirtió en una máscara. El 
ejemplo más impactante es un mutante con una cabeza hecha con gan- 
chos de una matriz de vehículos del Caos, que le confiere un aspecto 
realmente insectil. ha 








«CATIA MASA 


MARTIN 
PETERSON 


Tras hojear 
varios números 
de la White 
Dwarf, sus codex 
y sus libros de 
reglas, el mode- 
lista sueco Martin 
Peterson sacó la 
inspiración del libro de reglas del juego 
Inquisitor y de la banda de Mordheim 
de Aly Morrison. Entonces empezó a 
escoger partes de las matrices de 
plástico que le habíamos enviado junto 
a partes adicionales y armas propias. 





Martin ve a los mutantes como margi- 
nados (la mismísima escoria de la 
sociedad) que tienen que sacar las 
armas de donde pueden. La mezcolan- 
za de armas refleja este aspecto; por 
eso ha incluido una rebanadora orka, 
una espada sierra de un Marine 
Espacial y un rifle kroo!t. 


CHRIS BLAIR 

La primera minia- 
tura que Chris 
montó fue una 
verdadera proe- 
za. Con un cuer- 
po hecho con un 
torso de Kroot (y 
una capa) pegado 
al brazo tentacu- 
lado de la matriz de mutaciones, llamó 
a la criatura "la Serpiente”. 





Cortó las espinas de la cabeza de un 
Kroot y las pegó a una cabeza de la 
matriz de mutaciones. Chris hizo un 
brazo con colas de Skavens y el otro lo 
sacó directamente de la matriz. 


TOMMY 
JUSKUS 


Telefoneé al 
ganador de 
jóvenes prome- 
sas Tommy 
Juskus para 
pedirle que me 
enseñara sus 
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De todas las matrices que se le 
enviaron, la que Martin utilizó 
más fue la de los zombis. Una de 
las miniaturas tiene las espinas 
de la espalda de un Kroo!. 


¡Chris también nos envió un bárbaro 
del Caos con tres caras de la matriz 
de mutaciones clavadas en el pecho! 





mutantes. Sacó la inspiración de los 
brazos gigantes y de los tentáculos de 
la matriz de mutaciones. Si se combi- 
nan casi exclusivamente con la matriz 
de Catachán, el efecto monstruoso 
destaca mucho más. Además, Tommy 
también utilizó la matriz de los Kroot y 
le puso a dos de sus mutantes troncos 
alienígenas que conseguían alargar el 
aspecto de las miniaturas. 





Tras su visita a Games Workshop con el 
resto de los ganadores del Golden 
Demon inglés, Tommy se inspiró en un 
principe demonio de Nurgle (de Seb 
Perbet) y añadió a una de sus miniatu- 
ras una espina que le salía de la espal- 
da. A la hora de pintar las miniaturas, 
decidió dar a la piel un tono verde mal- 
sano que hacía que el brillante rojo san- 
gre resaltara mucho más. 



































JAKOB NIELSEN 


Cuando se le dio 
total libertad para 
crear los mutantes 
que quisiera, 
Jakob, ganador de 
la Espada Matade- 
monios del Golden 
Demon inglés, 
buscó inspiración 
en el reglamento 
de Warhammer 40,000. Como si formara 
parte del equipo de diseño de bocetos de 
miniaturas para un posible Codex 
Mutantes, Jakob hizo miniaturas para las 
distintas categorías de tropas: CG, línea, 
ataque rápido y apoyo pesado. 





Utilizó sobre todo miniaturas de metal 
para hacer la base de sus mutantes y 
añadió unas cuantas partes de plástico 
de las matrices de Orkos y de Kroot. 





Para hacer el líder, Jakob pegó dos piernas de Orko al torso de un mutan- 
tilo de Gorkamorka y rellenó la juntura con una barriga monstruosa hecha 
de masilla verde. Además de la mochila de un lanzador de viento envene- 
nado skaven, le ha puesto todo tipo de equipo y trofeos de guerra. 





Cuando nos llegaron todas las miniatu- trar el modo de usar la lápida de los 











ras de nuestros voluntariosos creado- zombis! (bien hecho, Aly). Otros bus- 
res de monstruos, había tantas entre caron en sus cajas de restos y añadie- 
las que escoger que nos dimos cuenta ron todo tipo de partes adicionales a 
de que no podríamos incluirlas todas sus miniaturas. 

en este artículo. Cada grupo de minia- Ñ 
turas usaba las partes que habíamos Así que ahí los tenéis. Estos modelistas 
enviado de forma diferente. Algunos han demostrado que con imaginación y 


modelistas se limitaron a lo que había unas pocas piezas de equipo se puede 
en las matrices. Esto fue un verdadero conseguir una gran variedad de miniatu- 
reto, ¡sobre todo a la hora de encon- ras, cada una con una forma distinta. 





| 
! 


Los ultramutantes se crean mezclando y encajando partes de metal y de plástico de nuestra gama de 
miniaturas Citadel. Estos monstruos los hizo Kirsten Mickelburgh, del equipo 'Eavy Metal. 
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STEVE CUMISKEY, UN RECIÉN LLEGADO AL 
DEPARTAMENTO DEL HOBBY DE GAMES 
WORKSHOP SE HA ADENTRADO EN EL 
ABISMO QUE REPRESENTA EL OJO DEL 
TERROR PARA EL EJÉRCITO DE LA 
DECIMOTERCERA COMPAÑÍA DE LOS 
LOBOS ESPACIALES Y NOS DESVELA SUS 
MEJORES TÉCNICAS DE MODELISMO Y DE 
PINTADO PARA LOS LUPINOS... 


Decimotercera Compañía que aparecen 

en el nuevo Codex El Ojo del Terror 
parecen Lobos Espaciales convencionales. 
Pero, si se miran más de cerca, se puede 
observar que son un poco diferentes. Las 
miniaturas tienen un aspecto aun más sal- 
vaje que el del resto del capítulo de los 
Lobos Espaciales, dado que llevan armadu- 
ras viejas y muy maltratadas y pintadas con 
los colores previos a la Herejía. Llegan 
incluso a incorporar pedazos de armaduras 
arrancados de los cadáveres de los Marines 
Espaciales del Caos. 


Are": vista, los guerreros de la 


Esa falta de armonía en los estilos y esa 
apariencia estropeada y salvaje es parte de 
lo que hace que el ejército sea tan original 
y atractivo desde el punto de vista del mon- 
taje y el pintado. Antes de intentar montar 
una de estas miniaturas yo solo, hablé con 
la gente del Studio que había participado 
en la construcción tanto del ejército del 
Studio como de sus propios ejércitos. 
Gracias a lo que aprendí de aquellas char- 
las y a mi propia experiencia, he podido 
escribir estas guía para crear Lobos 
Espaciales de la Decimotercera Compañía. 


CÓMO MONTAR LOS 
MARINES ESPACIALES NORMALES 


El principal atractivo de montar estas minia- 
turas proviene de las grandes posibilidades 
que existen para dotar a los Marines 
Espaciales de una personalidad propia. 
Buena parte de lo que les confiere a los 
Marines Espaciales esa originalidad es la 
relativa libertad que existe a la hora de com- 
binar los componentes de las cajas de 
Marines Espaciales, del Caos y de los 
Lobos Espaciales. Lo que hay que tener 
presente es que, a pesar de que los miem- 
bros de la Decimotercera Compañía tenga 
un aspecto todavía más salvaje que los 
Lobos Espaciales normales, siguen conside- 
rándose Marines Espaciales leales. 


Cuando abras la caja verás que hay pier- 
nas suficientes como para montar diez 
Marines Espaciales, pero es en los cuer- 





Cuando miro un 
Marme Espacial, la 
cabeza, la hombre- 
ra y el generador 
son las partes 
que más desta- 
can de la minia- 
tura y, por lo 
tanto, son las que 
ejercen una 
mayor influencia 
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TALLER DE 
MODELISMO 


La Decimotercera Compañía de Steve Cumiskey 





CÓMO CREAR EL ASPECTO DAÑADO 


La armadura de los Lobos Espaciales de 
la Decimotercera Compañía es vieja y con 
arreglos provisionales hechos con peda- 
zos de armadura obtenidos de los enemi- 
gos muertos. Conseguir que las miniatu- 
ras tengan ese aspecto depende sobre 
todo del pintado, pero, si quieres hacer un 
poco de conversión, también puedes lo- 
grarlo con unos cuantos efectos sencillos. 


Las hombreras con símbolos claramente 
del Caos se pueden rayar para que parez- 
ca que el Marine ha destrozado el odioso 
símbolo de su armadura. Con unas tenaci- 
llas se pueden quitar toscamente los sím- 
bolos caóticos, dejando pistas 


Arriba: un ejemplo de varios de 
los resultados que pueden con- 
seguirse aplicando algunas de 
estas técnicas. 


pos donde se abren mayores posibilida- 
des. Como queremos hacer Lobos 
Espaciales (aunque sea una cepa un poco 
extraña de Lobos Espaciales), va bien uti- 
lizar todos los cuerpos que se puedan de 
la matriz de accesorios de los Lobos 
Espaciales. Prueba unas cuantas combi- 
naciones para ver cuál es la que más te 
gusta. En el Studio optamos por mezclar 








respecto a mi opinión sobre la miniatura en 
general. En las primeras pruebas de mon- 
taje de miniaturas de la Decimotercera 
Compañía, vi que usar componentes del 
Caos para esas partes suele hacer que la 
miniatura se parezca demasiado a un 
Marine Espacial del Caos. 











El generador y las hombreras del Caos 
hacen que esta miniatura experimental 
parezca un seguidor del Caos. 
















suficientes para que todo el que mire la 
miniatura de cerca los reconozca. Se 
puede usar una cuchilla de modelismo 
para hacer unos cortes a la armadura que 
representen los golpes que ha recibido y 
se le pueden hacer unos leves agujeros 
con un taladro manual y ensancharlos 
luego un poco para que parezcan mues- 
cas o agujeros de bala. Los cuernos de los 
cascos, de aspecto más caótico, se pue- 
den cortar o destrozar de la misma mane- 
ra que los símbolos de las hombreras. 








componentes del Caos con componentes 
del Imperio para que las miniaturas sigan 
pareciendo imperiales a pesar de todo, así 
que a todas las piernas del Caos les pusi- 
mos cuerpos del Imperio. 


Debido al sinfín de combinaciones para 
montar estas miniaturas, conviene hacer 
unas cuantas pruebas antes de empezar 
a pegar con cola. 


Si haces las pruebas pegando las minia- 
turas con Blu-tack, podrás 
ver cómo quedan las com- 
binaciones de compo- 
nentes y así encontrar 
la que más te guste. 


En general, todos los 
brazos de los Marines 
Espaciales van empa- 
rejados y están pensa- 
dos para sostener un 
bólter entre los dos. No 
obstante, esto no supo- 





ne ningún pro- 
blema en el 
caso de los 
garras de la tor- 
menta porque 
cada brazo 
lleva un arma, 
así que no 
pasa nada si 
les pones un 
brazo del 
Caos y el otro 
del Imperio. 





A los ejecutores grises, en cambio, les 
puse los dos brazos iguales, ya fueran del 
Imperio o del Caos, para que así fuera 
más fácil hacerles sostener el bólter. De 
todas formas, si quieres combinar los bra- 
zos del Caos con los del Imperio en una 
misma miniatura, prueba primero cómo 
quedan con un poco de Blu-tack. A mis 
ejecutores grises opté por ponerles un 
brazo con un bólter y el otro con un arma 
de combate cuerpo a cuerpo. 


La mayoría de las hombreras del Caos tie- 
nen muchos adornos, a menudo con multi- 
tud de relieves. Nos dimos cuenta de que, si 
dejábamos la hombrera izquierda lisa, podí- 
amos poner las marcas de la compañía sin 
problemas. Eso te hace la vida más fácil si 
quieres usar una hoja de calcomanías para 
ponerle la marca más adelante. Las hom- 
breras que llevan incorporada la iconografía 
del Caos “de serie”, como la estrella de ocho 
puntas o el símbolo de una legión en con- 
creto, es mejor dejarlas de lado a menos 
que quieras hacer algún tipo de conversión 





con ellas. Al fin y al cabo, un Marine de los 
Lobos Espaciales de la Decimotercera 
Compañía sigue siendo un Marine Espacial 
y los Marines Espaciales leales no van por 
ahí portando los símbolos del enemigo. 


Con los cascos más salvajes del Caos pasa 
lo mismo que con las hombreras: es mejor 
no usarlos a menos que vayas a alterarlos 
un poco. En el caso de la Decimotercera 
Compañía, la matriz de los Lobos Espacia- 
les proporciona una buena gama de cabe- 
zas, así que yo las usé todas para que mis 
Marines mantuviesen al máximo la imagen 
de los Lobos Espaciales. Lo mismo ocurre 
con los generadores de cabeza de lobo. 
Para el resto de los generadores, vimos 
que, sí a todos los que llevaban hombreras 
del Caos les poníamos mochilas imperiales, 
conseguiríamos que encajaran mejor con el 
resto del ejército. 


Por último, tanto las matrices de los Lobos 
Espaciales como las del Caos contienen un 
montón de cartucheras, fetiches de lobo y 


El generador 
imperial de esta 
miniatura 
ayuda a contra- 
rrestar el efecto 
de las hombre- 
ras del Caos. 





| 





cuchillos, que pueden ir muy bien para que 
las miniaturas adquieran un aspecto más 
harapiento y no tan uniforme. 


CÓMO USAR OTRAS MATRICES DE PLÁSTICO 


Todas las matrices de plástico de los 
Marines Espaciales cuentan con partes 
intercambiables, de manera que, si pue- 

des conseguir componentes de otras 
matrices, tendrás todo un mundo de posi- y 
bilidades a tu disposición. Yo, por ejemplo, E 
usé las piernas en posición de correr de 

los marines de asalto para que parezca 

que mis garras de la tormenta van a la 'A 
carga a por sus enemigos. También pue- fi 
des combinar las partes de los Lobos 
Espaciales de la Decimotercera Compañía 
que te sobren con la matriz de las motoci- Ú 
cletas de los Marines Espaciales y montar $ 
garras de la tormenta en motocicleta. 





PALETA DE COLORES 


Negro Blanco 
Caos Cráneo 
Gris Metalizado 


Codex Bólter 


Marrón 
Bestial 


Rojo 
Costra 


Hueso 
Deslucido 


Rojo 
Entrañas 


CB BE CB EE ME 


Gris Tinta 
Piedra Marrón 








CÓMO PINTAR LA ku 
DECIMOTERCERA COMPAÑÍA 


Las partes de la armadura que se saquen 
de la matriz del Caos deberían pintarse 
con los colores de la legión a la que perte- 
nezcan y no con el gris típico de los Lobos 
Espaciales. Eso significa que los unifor- 
mes de la legión del Caos que elijas y el 
nivel que decidas aplicarles de erosión y 
de los efectos del paso del tiempo tendrán 
una influencia muy grande sobre el carác- 
ter general del ejército. La variedad de 
opciones disponibles es otro de los aspec- 
tos de la Decimotercera Compañía que 
hacen que no hayan dos ejércitos iguales. 


CÓMO PINTAR EL UNIFORME BÁSICO 


Para pintar el uniforme básico de la 
Decimotercera Compañía hay que empe- 
zar con una capa de imprimación de 
Negro Caos, seguida de una capa base 
de Gris Codex. Finalmente, aplica unas 
luces a la armadura con Gris Piedra. 


CÓMO PINTAR EL PELAJE 


Pinta las pieles y los fetiches de Marrón 
Bestial y luego resáltalos con Hueso 
Deslucido, dejando la raíz del pellejo o cual- 
quier otra zona sombreada con una base de 
marrón. Por último, aplica un pincel seco no 
muy cargado de Blanco Cráneo alrededor 
de la punta que forma la piel. 


CÓMO DESGASTAR Y ENVEJECER 


Hay varias maneras de conferir a la arma- 
dura un aspecto abollado y sucio. Se 
puede crear el efecto de que la pintura ha 
saltado aplicando un poco de Negro Caos 
sobre un borde o una juntura de la armadu- 
ra y pintando luego por encima con 
Metalizado Bólter. Para que se vea más, 
deja una línea fina de color negro alrededor 
de la zona en la que ha saltado la pintura. 
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El barro y la suciedad se pueden crear 
pasando un pincel seco de Marrón Bestial 
a las piernas o a los pies de la miniatura. 


También se puede utilizar un lavado de 
Tinta Marrón aplicado en pequeñas líneas 
partiendo de las junturas de la armadura 
para que parezcan fugas de aceite. Con el 
mismo lavado de tinta, pero aplicándolo a 
gotas, se pueden crear las manchas de 
productos químicos en la armadura. 


MINIATURAS CON PIERNAS DEL CAOS 


Cuando le pusimos las piernas del Caos 
al ejército del Studio, no pintamos las dos 
piernas con los colores originales de la 
legión traidora a la que pertenecen, sino 
solo una de ellas o la parte inferior de una 
o de las dos. Así la miniatura sigue con- 








servando buena parte de los colores típi- 
cos de los Lobos Espaciales, lo que hace 
que el ejército mantenga su coherencia. 


Solo una de todas las parejas de piernas 
del Caos se pintaron con los colores de la 
legión traidora original. 


ICONOGRAFÍA 


Siguiendo la doctrina de los Lobos 
Espaciales, el símbolo distintivo de la 
Decimotercera Compañía debe situarse 
en la hombrera izquierda sobre fondo 
negro. Va realmente bien usar las calco- 
manías del distintivo de la compañía. Las 
señales de la manada que van en la hom- 
brera derecha son específicas de cada 
manada, así que no tengas miedo de 
diseñar algo apropiado. 








de Gris Codex y luces de Gris Piedra. 





( 


De izquierda a derecha: imprimación de Negro Caos, capa base 








De izquierda a derecha: capa de Marrón Bestial, capa de 


Hueso Deslucido y luces de Blanco Cráneo. 








Los integrantes de la Decimotercera Compañía, tras quedar atrapados en el interior del Ojo del Terror, han pasado milenios 





EN RESUMEN 


La Decimotercera Compañía representa 
una gran oportunidad para desplegar una 
fuerza realmente impresionante y a la vez 
muy original, que ofrece muchas posibili- 
dades a los aficionados al modelismo y a 
la pintura para que puedan disfrutar a 
gusto. Esperamos haberte dado algunas 
ideas en las que puedas inspirarte para 
crear tu propio contingente de los Lobos 
Espaciales de la Decimotercera 
Compañía. 


Mark Tait utilizó compo- 
nentes adicionales de 

los Orkos y del Caos 
para dotar de una 
mayor personalidad a 
sus miniaturas de los 

Lobos Espaciales de la 

Decimotercera Compañía. 





combatiendo contra las fuerzas del Caos. 


CÓMO ESCOGER LOS COLORES DE LAS LEGIONES 


Dado que los fragmentos de las armaduras roba- 
das a los traidores retienen su color original, es de 
suma importancia escoger desde un principio el 
uniforme del Caos más apropiado para incluirlo en 
el esquema cromático general. En el caso del ejér- 
cito del Studio nos decidimos por dos legiones, los 
Portadores de la Palabra y la Legión Negra. Al 
escoger solo dos legiones, pudimos mantener unl 
esquema cromático unificado en todo el ejército. 
Los colores que elijas también añadirán profundi- 
dad al trasfondo del ejército, puesto que se podrá 
ver contra qué legiones ha luchado recientemente 
o quiénes son los enemigos a los que más odia. 


Bajo estas líneas, te mostramos unas fotos con los 
colores de las principales legiones traidoras combina- 
dos con el uniforme de la Decimotercera Compañía 
para que puedas elegir el que más te guste. 





Miniatura de la foto superior: 
Portadores de la Palabra. 





De izquierda a derecha empezando por la fila superior: Legión Alfa, Legión 
Negra, Guardia de la Muerte, Hijos del Emperador, Guerreros de Hierro, Amos de 


la Noche, Mil Hijos y Devoradores de Mundos. 
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CAMPAÑA MUNDIAL DE WARHAMMER 40, 000 


l informe de batalla de este mes 
F- una mastodóntica batalla mul- 

tijugador y multitablero que 
representa un duelo de titanes entre 
las viles legiones de Abaddon y las 
fuerzas del Emperador y sus aliados. 
Mientras el Ojo del Terror sigue ver- 
tiendo más y más malignas hordas 
del Saqueador, ya son un montón de 
planetas los que han caído bajo sus 


garras y sus flotas arrasan los secto- 


res alrededor del Ojo. Su objetivo es 
la destrucción de Cadíia, el mundo 
fortaleza que protege la única ruta 
segura desde el Ojo del Terror hacia 
el reino del Emperador, pero entre él 
y la victoria final se encuentran los 
intrépidos y firmes defensores de 
Cadíia, un pueblo guerrero que ha 
luchado contra las fuerzas del Caos 
en multitud de ocasiones a lo largo 
de los milenios y que nunca ha caído 
ante el avance del enemigo. 


Sin embargo, Abaddon es mucho 
más que un simple líder guerrero sin 
piedad, pues posee una gran astucia 
y sabe cómo urdir planes dentro de 
otros planes. También sabe que sin 
fe en el Emperador, la voluntad de 
lucha de sus enemigos se desmoro- 
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Os presentamos la primera parte de este descomunal informe de batalla 

multijugador de Warhammer 40,000 en el que se enfrentan los seguidores 
de los dioses del Caos, los efectivos unidos de guerreros leales al Empera- 
dor y un misterioso contingente de Eldars. Esta partida se disputó en War- 
hammer World y fue tan enorme que tardamos todo un día en terminarla. 





nará, por lo que se ha embarcado en 
una campaña de profanaciones para 
aplastar la fe de sus enemigos bajo la 
suela de su bota acorazada. 


A medida que las flotas del Caos van 
surgiendo del Ojo del Terror, varios 
contingentes de batalla se van sepa- 
rando de la descomunal flotilla prin- 
cipal para dispersarse por los secto- 
res de Agripina A, Belis Corona y 
Cadia. Desde el puente de mando del 
Presagio de Desastres, Abaddon y un 
puñado de elegidos de la Legión 
Negra han despachado a un grupo de 
naves en dirección al mundo de Xer- 
sia y a la basílica Dufaux. Dichas 
naves van repletas a más no poder 
de cultistas dementes y de hordas 
enteras de Perdidos y Condenados, 
todos ellos ansiosos por salir en 
masa y destruir la fe de sus enemi- 
gos. Mientras la flota de Abaddon 
sigue aproximándose a su destino, 
unos legionarios del Caos pertene- 
cientes a los Portadores de la Pala- 
bra han puesto en marcha un plan 
para invocar demonios de la distor- 
midad y que se manifiesten en el 
interior de la basílica sagrada, aun- 
que desconocen que un agente del 
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Ordo Malleus ya está al tanto de sus 
diabólicas intenciones y se está 
organizando para detenerlos. 


Al estar avisados del ataque, los regi- 
mientos de las Tropas de Choque de 
Cadia ya han tomado posiciones en 
Xersia después de que el alto mando 
de dicho planeta les pidiera su ayuda 
inmediatamente y, por otro lado, 
Ursarkar Creed, el Gobernador de la 
Fortaleza Cadia, pidió a los recién lle- 
gados Angeles Oscuros que comba- 
tieran junto a sus guerreros en contra 
de tan inminente ataque. Liderados 
por nada menos que el maestre del 
capítulo Azrael en persona, los cruce- 
ros de ataque de los Angeles Oscuros 
se dirigen a máxima velocidad hacia 
Xersia mientras dos contingentes 
eldars muy distintos entre sí atravie- 
san la telaraña para cumplir sus pro- 
pios e inescrutables objetivos. .. 


Para que os hagáis una idea de lo 
inmensa que fue esta batalla, libramos 
las partidas en cuatro tableros distin- 
tos, con diez jugadores y una cantidad 
total de 18.600 puntos en miniaturas y 
tuvimos que dividir el informe de 
batalla en dos números de la White 
Dwarf. Desde buen principio tuvimos 
muy claro que queríamos que esta 
fuese una gran batalla de dimensiones 
apocalípticas, que se librara en las rui- 
nas bombardeadas de la basílica y que 
contara con varias batallas más 
pequeñas en torno a ella, cuyos resul- 
tados pudieran acabar afectando al 
tablero principal. Nos inventamos 
escenarios nuevos, así como los boni- 
ficadores por conseguir victorias en 
los tableros secundarios y cómo estas 
afectarían al tablero principal. Pero, 
bueno, basta ya de introducción, 
¡pasemos a 108 combates! 
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LA BASÍLICA DUFAUX 


destrucción significará 


I fanático tenía la carne tan desga- 

rada que se le veían hasta los hue- 

sos, pero aun así seguía atizándose 
la espalda con la cadena espinosa mientras 
gritaba a pleno pulmón cánticos en ala- 
banza al Emperador. Haz Loker sacudió la 
cabeza en gesto negativo mientras aquella 
figura sanguinolenta iba dando tumbos por 
la calle anegada de escombros, levantando 
polvo al arrastrar su cadena ensangrentada 
Más allá, los Escudos Blancos dejaron 
espacio para que pasara cl fanático y Haz 
no pudo contener una sonora carcajada al 
ver sus expresiones de asombro, Aquel era 
muy probablemente su primer destino 
desde que salieron de Cadia y no estaban 
acostumbrados a tan fanáticas demostracio- 
nes de devoción, pero Haz habia sido un 
soldado de asalto de los regimientos de 
Cadia durante muchisimos años y había 
visto cosas mucho peores que esa. Las 
calles en ruinas de alrededor de la basílica 
estaban repletas de flagclantes vestidos con 
túnicas que no cesaban de azotarse la 
espalda con alambres de espino, palos afila- 
dos, rocas o cualquier cosa que tuvieran a 
mano. Cualquier cosa con tal de demostrar 
su devoción al Emperador ahora que los 


caidos habían llegado. 


De la basílica se alzaban unas columnas 
de humo ardiente y cl tejado que había 
permanecido inviolado durante máis de mil 
años yacía ahora reducido a las ruinas 
humeantes que habían inundado la nave 
principal, enterrado la sacristía y derrum- 
bado los relicarios. El bombardeo indis- 
criminado que el enemigo había llevado a 
cabo al amanecer había destruido el santo 
edificio en mil pedazos y había causado 
estragos sobre las precarias viviendas de 





ersia es un mundo colmena cercano tema Ladia / pareció 
oras oa Armageddon, pero con algunas difere | mportan 
tes. La leyenda cuenta que San Dufaux (el asi llamado santo-confesor) pasó 
un mes en Nersia sonsacando confesiones del cardenal palati sequi 

) de sacerdotes y del personal eclestástico al de crimenes sin es Í 
caren contra del pardo Ciento: culpables tut di 
quera y Dufaux instauró un régimen más devo! tes di Jul! 
con sus grandes obras. Tras su partida se edificó una basílica en su hono1 
en el lugar donde envió a los sacerdotes herejes a la muerte por el lueg 
que desde entonces se ha convertido en un lugar de santa peregrina 
para todos los sacerdotes y zelotes TURTA tl ica tual 
su alrededor se han levantado un Ol mero de barr i y: 
permanentes habitadas por m ( S flagelant Dado que la b 
es un potente simbol. lel Emi lor, el Sag De q 


los fieles. Había cientos o quizá miles de 
muertos y los que aún quedaban con vida 
estaban rematando la faena cllos mismos 
Unos cuantos restos se desprendieron de 
las pilas de escombros cuando un tanque 
estruendoso y gigantesco atravesó las rui- 
nas de aquella ciudad de chabolas que se 
arremolinaba en torno a la basílica. Junto a 
él avanzaban los transportes blindados del 
Adeptus Astartes aplastando las calles y 
más a la izquierda pudo ver cómo los 
soldados de las escuadras antitanques mon- 
taban a toda prisa sus cañones pesados 


Pero ni siquiera el estruendo de los vehi- 
culos y las órdenes dadas a gritos conse- 
guían sobreponerse a los gimoteos insidio- 
sos que flotaban en el ambiente. Un sonido 
de tambores lento y rítmico justo en cl 
umbral de la capacidad auditiva humana 
arrojaba unas ondas nauscabundas que le 
recorrían toda la columna vertebral Había 
combatido contra las fuerzas del Gran Ene- 
migo en anteriores ocasiones, pero algo le 
decía a Haz que aquello iba a ser diferente. 


ENANA AENENAINIAAAAA 


Al tener la cabeza agachada, Elkanah 
Orrmayne no vio pasar al Saqueador por 
delante de él, pero a pesar de ello pudo 
sentir perfectamente la estremecedora aura 
de maldad que irradiaba la espada envaimada 
que llevaba colgada a la cintura Conocía 
muy bien cuál era el castigo por atreverse a 
mirar al hijo predilecto del Caos, La re- 
pugnante masa de carne y colmillos que 
seguía al ejército revestida de cadenas de 
hierro se había alimentado bien de aquellos 
que habían cometido tal atrevimiento. 
Cuando consideró que ya era seguro volver 
a levantar la cabeza, vio Un gigante embuti- 


pa 


do en una armadura negra llena de manchas 
de sangre, Devram Korda, el Tirano de 
Sarora, con el casco coronado por cuchillas 
y una larga espada curva en las manos. Los 
elegidos de Abaddon dirigían un grupo de 
guerreros acorazados de forma parecida en 
dirección a la montaña de escombros que 
conducía hacia el edificio en ruinas que se 
levantaba ante cl ejército del Saqueador. 
Por su aspecto, Elkanah supuso que en su 
tiempo debió de ser una iglesia de algún 
tipo. Igual que a la que él había acudido 
ciegamente con el resto de su regimiento, 
antes de la revelación. antes de ser aceptado 
en los ejércitos de los grandes poderes de 


la disformidad. 


Todavía llevaba el uniforme ocre oscuro que 
se le había asignado el día en que se le 
obligó a unirse a su viejo regimiento, aun 
que encima del águila negra que llevaba en 
el pecho se había cosido un pedazo de tela 
impregnado con el símbolo que había 
copiado del flanco de una de las grandes 
máquinas con patas de araña. Llevaba un 
casco hecho de hierro bruñido con unos 
cuernos soldados encima y unas protecciones 
curvas a ambos lados del rostro que lo 
hacían parecer un monstruo con las fauces 
abiertas. En lugar de su brazo izquierdo se 
le había concedido una garra escamosa pare- 
cida a una enorme guadaña y su mandíbula 
inferior se había desencafado y ahora estaba 
repleta de largos colmillos puntiagudos. El 
suelo tembló de repente cuando uno de los 
titánicos Profanadores pasó por delante de 
él trepando fácilmente por encima de los 
grandes montones de escombros con sus 
patas accionadas por pistones. Las runas que 
llevaba grabadas en el casco ardían con 
fuerza propia y la ferocidad de su causa se 
hizo momentincamente con el alma de 
Elkanah. No dejaba de sorprenderle cómo 
había podido pasar tantos años adorando a 
un cadáver putrelacto de un mundo lefano a 
quien no le importaban sus súbditos en 
absoluto, cuando existía un poder al alcance 
de la mano que se preocupaba y recompen- 
saba a todos los que le rendian plestesía. 


Mientras seguía pensando en eso, una horda 
andrajosa de mutantes gigantes que tenían 
los brazos torcidos y las cabezas colgindo- 
les de sus cuellos distendidos apareció por 
entre los soportales en ruinas que había 
junto a la iglesia. Y a medida que el repi- 
car de los tambores fue aumentando de 


ritmo, Elkanah avanzó tras la horda. 
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LA BATALLA POR LA BASÍLICA: MISIONES Y EJÉRCITOS 


DEFENDER 
LA BASILICA 


El tablero principal representaba la 
basílica Dufaux y las ruinas de los 
barrios de chabolas de su alrededor, 
los precarios habitáculos de los 
fanáticos que se mortificaban a sí 
mismos y que los demoníacos Pro- 
fanadores de la fuerza principal de 
Abaddon habían bombardeado 
hasta arrasarlos por completo. Los 
chicos de Warhammer World consi- 
guieron que nos sintiéramos orgu- 
llosos de ellos al construir un paisa- 
je urbano en ruinas impresionante 
con la basílica derrumbada en el 
centro y los restos en ruinas de su 
alrededor. En este tablero acecharía 
el mismísimo archifanático de 
40,000, Andy Chambers, al mando 
de su horda de escoria de Perdidos 
y Condenados. Aquella repugnante 
horda de mutantes y de traidores 
iba a luchar codo a codo con la 
Legión Negra del ex whitedwartero 
Graham Davey. A ellos iban a opo- 
nerse las Tropas de Choque de 
Cadia, hábilmente comandadas por 
el creador de la lista de ejército, 
Pete Haines, y los Angeles Oscuros 
liderados por el diseñador de la 
web, Owen Rees. En este tablero, el 
objetivo iba a ser ocupar la basílica 
y la zona circundante controlando la 
mayoría de los cinco sectores al 
final de la partida. 
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El primero de los tableros secundarios era una jungla 
en la que las ruinas de un portal eldar a la telarana 
quedaban ocultas y olvidadas entre la vegetación. Aqui 
los Eldars Oscuros liderados por Michael Andresen se 
encontraban aguardando el momento preciso para ten- 
der una emboscada a los refuerzos del Imperio, pero 
de repente se han visto atacados por un contingente 
de las Lágrimas Negras de Ulthwé bajo las órdenes de 
Phil Kelly, de Desarrollo de Juegos, que tratarán de 
impedir que sus hermanos corruptos cumplan sus 
malvados planes. La partida sigue las mismas reglas 
que la Misión: Reconocimiento. El vencedor podrá 
teleportar una unidad de CG al tablero principal. 


CAPTURAR LA AERONAVE 


En Warhammer World también construyeron este 
aeropuerto imperial sobre el que descansa una aero- 
nave Thunderhawk totalmente equipada y lista para 
despegar que conseguimos agenciarnos de Forge 
World. Aquí, la Decimotercera Compañía de Andy 
Hoare va a atacar a la traidora Guardia Imperial de 
Rowland Cox justo cuando empiece el día con la 
intención de arrebatarle el control de esta potente 
máquina voladora. La misión sigue las reglas de la 
AA, Misión: Ocupar y mantener con dos excepciones. Para 

Lo Guardia Imperial Moo desgiego pa reflejar la habilidad de la Decimotercera Compañía 

una distancia máxipo" 45 dm «de lo para infiltrarse en el campo de batalla, esta podrá des- 
plegar sus tropas a un máximo de 15 cm del borde del 
tablero. Además, debido al tamaño del Thunderhawk, 
se decidió que las fuerzas defensoras podrian desple- 
gar a un máximo de 15 cm de distancia de la nave. 
Quien fuera que tuviera a la aeronave bajo control al 
final de la batalla podría pilotarla para realizar un vuelo 
rasante por el tablero principal, lo cual era una pers- 
pectiva realmente temible (y, si ambos jugadores 
tuvieran miniaturas en la nave, se jugaría un turno de 
combate cuerpo a cuerpo adicional) 


¡DETENED EL RITUAL! 


En el último tablero, los Portadores de la Palabra de 
Matt Hutson están en las inmensidades de los desier- 
tos de ceniza de Xersia para intentar invocar unos 
cuantos demonios por orden de su diabólico señor 

y la fuerza de los Cazadores de Demonios de Bo 
Tolstrup va a tratar de detenerlos (jugando el nuevo 
escenario del Codex Cazadores de Demonios). En 
caso de que venzan los Portadores de la Palabra, 
podrán invocar hordas de demonios salvajes en la 
basílica; pero, si los Cazadores de Demonios obtie- 
nen la victoria, el inquisidor podrá conducir a sus tro- 
pas en ayuda de los Angeles Oscuros y los cadianos 





www.eyeofterror.com 73 





Pete Haines: Los 
cadianos iban a 
estar bajo el 
mando de 
Ursarkar Creed, 
acompañado por 
el portaestandarte 
Jarran Kell. Eso le 
proporciona a mi ejército un líder 
muy astuto además de un gran com- 
batiente. A partir de ahí, las decisio- 
nes fueron bastante rutinarias: un 
pelotón de infantería, una escuadra 
de infantería mecanizada y un pelo- 
tón de Escudos Blancos. El pelotón 
de infantería cuenta con dos escua- 
dras con tiradores de primera y un 





Andy Chambers: 
Aquellos de voso- 
tros que me hayáis 
visto escoger un 
ejército en anterio- 
res ocasiones ya 
sabréis que creo 
firmemente que lo 
mejor es contar con una horda siem- 
pre que se pueda, ya que las tropas 
de elite siempre me dan la desagrada- 
ble sensación de que van a desapare- 
cer en el turno 1. Por ello, con este 
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oficial con disciplina de hierro. Tengo 
la esperanza de que todo esto sirva 
para infligir un gran número de 
muertes entre los herejes a base de 
disparos para que mis tropas resis- 
tan cuando las cosas se pongan 
serias. Los Escudos Blancos pueden 
ser frágiles, pero los pondré cerca de 
un oficial para asegurarme de que no 
entren en pánico. 


El resto de mis unidades las elegí 
para mostrar algunas de las opciones 
especiales de los cadianos. Los kasr- 
kin proporcionan al ejército cadiano 
un elemento de vanguardia y a mí 
una unidad que seguirá a Creed y a 
Kell hasta las puertas del infierno si 


ejército empecé por elegir tropas bási- 
cas: traidores y mutantes. Los traido- 
res van muy bien porque pueden infil- 
trarse y afianzar el terreno por delante 
de la horda, además de que su arma- 
mento pesado ayudará a compensar 
mi escasa potencia de fuego. Además, 
conseguí dos unidades adicionales de 
mutantes de Michael Andresen y de 
Graham Davey. 


Una horda del Caos no es nada sin 
una oleada berreante de monstruosi- 
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hace falta. El pelotón de CG que 
incluye a un capitán con espada de 
energía y a un comisario armado con 
un puño de combate me ofrece la 
posibilidad de enfrentarme al enemi- 
go cuerpo a cuerpo en caso necesa- 
rio. Mientras tanto, iba a usar la 
escuadra de armas especiales para 
purificar a cualquier turba compacta 
de mutantes que se acercara dema- 
siado, mientras que los lanzamisiles 
se encargarían de todos los ultramu- 
tantes o engendros. Temía que los 
adversarios de R5 llegaran a ser un 
problema, así que incluí al Demolis- 
her porque su inmenso cañón es 
capaz de liquidar bestias de R5 al ins- 


dades deformes para que le dé un 
poco de cuerpo, así que los mutantes 
serán el centro de este ejército. Deci- 
dí equipar dos unidades con armas 
de fuego y ametralladoras pesadas 
para proporcionar cobertura y a las 
otras dos para que se lanzaran al 
combate cuerpo a cuerpo (por favor, 
dioses, haced que sus adversarios 
sean cadianos y no Angeles Oscu- 
ros). Los mutantes de asalto van a 
recibir un apoyo considerable por 
parte de engendros, mastines y ultra- 





tante. Acabé de formar el ejército con 
un Hellhound y un Sentinel, Su capa- 
cidad para rociar zonas de cobertura 
con un lanzallamas pesado y un 
cañón Infierno impedirían que las 
hordas formaran puestos de disparo 
desde los que lanzarse luego contra 
mis líneas. Ahora ya tenía una buena 
fuerza de cadianos muy bien equili- 
brada, pero todavía me faltaba algo 
un poco especial, algo que descon- 
certara totalmente a mis enemigos. 
El elemento final iba a ser un... 
¡Baneblade! Perfecto, ven aquí Abad- 
don, voy a aplastarte bajo mi peso. 





mutantes, por lo que, si logran 
sobrevivir a los disparos del Imperio, 
van a hacer bastante daño. 


Lógicamente, la enjundia del ejército 
reside en sus vehículos blindados: 
dos Profanadores y un Leman Russ, 
apoyados por una escuadra aliada de 
los Mil Hijos y una horda demoníaca 
de horrores e incineradores. Hice 
que uno de los Profanadores pudiera 
disparar fuego indirecto para que 
pudiera quedarse atrás y proteger así 











Owen Rees: En 
estos momentos de 
máxima necesidad 
se ha vuelto a lla- 
mar a los Angeles 
Oscuros en servicio 
del Emperador y de 
la Humanidad. 


Esta partida iba a ser brutal y extensa 
y la íbamos a jugar en un tablero 
enorme repleto de terreno urbano. En 
estas circunstancias, iba a ser ine- 
vitable librar una guerra de desgaste, 
Además, iba a enfrentarme a algunas 
de las mejores tropas de asalto de 
toda la galaxia, por no mencionar a 
los terribles Profanadores. 


el cuadrante del tablero en el que 
empezaba y al otro le puse un habitá- 
culo mutado para aumentar su blin- 
daje y así poder apoyar al Leman 
Russ y ofrecer fuego de cobertura a 
la masa de los mutantes. Todos los 
hechiceros del Caos y el paladín 
poseen el Rayo de la Transformación 
para liquidar oponentes especial- 
mente recalcitrantes así como para 
reforzar el aspecto tzeentchiano 
dominante del ejército. 


Mi ejército estará a las órdenes nada 
menos que del mismísimo Azrael. 
Sus habilidades implican que mi 
ejército va a luchar hasta el final, 
cueste lo que cueste, ya que la regla 
¡Ni un paso atrás! hace que se apli- 
que la regla especial de testarudos a 
todo mi ejército. Teniendo esto en 
cuenta elegí un ejército basado pre- 
dominantemente en la infantería, 
formada esta más o menos por 
media compañía de Marines. El ejér- 
cito cuenta con una gran potencia de 
fuego (un montón de plasma y anti- 
tanques), pero también es muy 
móvil e incluye fuerzas de asalto 
muy poderosas. 


Graham Davey: Era 
difícil hacer planes 
para esta partida 
porque me iba a 
enfrentar a dos ejér- 
citos muy distintos 
y no sabía frente a 
cuál de los dos iba a 
acabar desplegando. Con todo, ya 
fuera la Guardia Imperial o los Ange- 
les Oscuros, iban a superarme en un 
tiroteo, de modo que tenía que llegar 
al combate lo antes posible. 


El plan era muy sencillo y adecuado a 
las particularidades de mi ejército. 
Utilizar la potencia de fuego de los 
Angeles Oscuros durante un par de 
turnos y después lanzar mi propio 
contraataque contra el objetivo. Si me 
asaltaban las fuerzas del Caos, podría 
contar con la resistencia de mis tro- 
pas en espera de la llegada de los ele- 
mentos especializados en el asalto. 
La base de los Angeles Oscuros iba a 
situarla justo dentro de la catedral 
para abatir a todo lo que avanzara por 
la nave principal. El resto los situé 
para apoyar a los cadianos por los 
flancos, pero también para estar lo 
bastante cerca de la catedral como 
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Elegí mis tropas en tres fases. Pri- 
mero una fuerza rápida con cinco 
motoristas y dos escuadras monta- 
das en Rhino lideradas por un lugar- 
teniente que es un monstruo del 
combate. Los motoristas eran jinetes 
expertos para superar todo el terre- 
no difícil del tablero sin exponerse 
demasiado al riesgo de sufrir acci- 
dentes. Luego pasé a una fuerza de 
asalto más lenta con Abaddon y su 
escolta y con una unidad de desan- 
gradores atados a una reliquia 
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para lanzar el contraataque cuando 
llegara el momento. Estas tropas 
serían básicamente de asalto. 


Gracias a la gran potencia de fuego 
de los cadianos y a la tenacidad de 
los Angeles Oscuros, vamos a obte- 
ner la victoria en el nombre del 
Emperador. Aquí el Imperio no va a 
retroceder. 


demoníaca para darle a alguien una 
buena sorpresa al invocarlos. Por 
último, mis unidades de fuego de 
cobertura: tres arrasadores, una 
escuadra de cazadores de tanques 
con cañón láser y mi última miniatu- 
ra, un Profanador. Todo esto me pro- 
porcionaría más potencia de fuego 
de la que tengo normalmente, por lo 
que estaba ansioso por comprobar la 
destrucción que podrían causar. 
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Phil Kelly: Tengo 
la oportunidad de 
demostrar lo bue- 
nas que pueden 
ser las Lágrimas 
de Ulthwé del Stu- 
dio contra los 
Eldars Oscuros de 
Michael Andresen. Siempre he sen- 
tido un enorme respeto por el estilo 
de juego de Michael y, además, 
tenía muchas ganas de ver a nues- 
tras dos fuerzas rápidas aunque 
frágiles destrozándose entre sí. 
Dado que el escenario que íbamos 
a jugar era el de Misión: Reconoci- 
miento, tenía la impresión de que 


los primos oscuros de Ulthwé iban 
a llegar a mi zona de despliegue 
antes de lo que se tarda en decir 
“zapatos raros”. 


El trasfondo de la misión es que los 
Eldars Oscuros se encuentran atra- 
vesando la jungla con la intención 
de lanzar un ataque contra la reta- 
guardia del frente de batalla impe- 
rial. Al enterarse de este hecho, el 
consejo de videntes se propuso 
detenerlos contando con que el 
señor fénix Maugan Ra se encuen- 
tra al mando de un contingente de 
Lágrimas Negras que se dirige 
hacia allí a través de la telaraña. 


Por desgracia, los malos también 
tienen acceso a la telaraña y ya se 
han percatado de que las Lágrimas 
Negras planean tenderles una 
emboscada en la jungla. Tal y como 
dijo Michael, la sangre debe manar. 


Maugan Ra es una miniatura espe- 
cialmente chula y encaja perfecta- 
mente con el trasfondo y la imagen 
general de las Lágrimas Negras (ya 
que fue Maugan Ra el que creó este 
contingente). El ejército no puede 
incluir nada mayor que un Vyper al 
tener que atravesar los laberínticos 
vasos capilares de la telaraña, de 
manera que al llegar al campo de 
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Michael Andre- 
sen: Yo empecé a 
jugar con la terce- 
ra edición de 
Warhammer 
40,000 y los 
Eldars Oscuros 
me llamaron la 
atención desde el principio... así 
que podría decirse que he estado 
jugando con ellos desde siempre. 
Se trata de un ejército brutal que no 
tolera el mínimo error, pero que por 
eso resulta mucho más gratificante 
cuando consigues machacar por 
completo al adversario. Son frági- 
les y ágiles, pero capaces de atra- 
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vesar el blindaje más duro, lo cual 
encaja a la perfección con mi estilo 
de juego. 


Nunca salgo de Commorragh sin ir 
acompañado de escuadras grandes 
de guerreros eldars oscuros. Las 
habilidades de las que los guerreros 
de Ulthwé se enorgullecen tanto, en 
el lado oscuro las tenemos a monto- 
nes (únete a nosotros, ¡te va a gus- 
tar!). Elegí escuadras de trece hom- 
bres principalmente debido al mayor 
número de bajas que el oponente 
deberá causarme antes de tener que 
efectuar chequeos de desmoraliza- 
ción. Pero seamos realistas, lo 
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importante son las armas especia- 
les, por lo que esa “protección” adi- 
cional siempre va muy bien. 


Luego, una pedazo de arconte con 
una escolta mixta de guerreros e 
incubos y unos cuantos cañones 
cristalinos (y unos cuantos cuerpos 
para absorber los disparos enemi- 
gos según nos vamos acercando) 
¡que siempre monto sobre un Incur- 
sor! Y para una segunda escuadra 
de combate cuerpo a cuerpo me 
quedo con las brujas. 


Mi potencia de fuego se compone de 
mis “devastadores” personales: los 
azotes. Normalmente suelo llevar cua- 


batalla dependeré totalmente de la 
infantería. Eso me gusta: un mon- 
tón de guardianes negros apoyados 
por los complementos típicos de 
los guardianes, como Vypers, 
cañones-D y motocicletas, van a 
servir perfectamente a mis propósi- 
tos. Además, el consejo de videntes 
obligatorio (armados todos con 
armas brujas) y una escuadra de 
espectros aullantes me darían algo 
con lo que pegar fuerte de verdad. 
Había llegado la hora de mostrarles 
aesos fanáticos amantes del cuero 
y de los pinchos quién es el verda- 
dero rey de la selva... 


tro lanzas oscuras, pero contra los 
Eldars usaré cañones cristalinos. Y 
necesito unas cuantas unidades más 
para absorber disparos. De momento 
añadí un Devastador para contar con 
una mayor potencia de disparo. 


Como última elección (suelo jugar 
con 1.500 puntos y nunca había juga- 
do con 1.800) pensé en darles una 
oportunidad a los infernales. Son 
unos guerreros como brujas rápidas 
con los que no he jugado desde la 
aparición de los nuevos Eldars Oscu- 
ros y en lo profundo de la jungla en la 
que vamos a luchar podrán acercarse 
rápida y fácilmente al enemigo. 
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Andy Hoare: Jugar 
una partida con un 
contingente de los 
Lobos Espaciales 
de la Decimoterce- 
ra Compañía en 
una Misión: Ocu- 
par y mantener 
suena genial, pero contra la Guardia 
Imperial traidora de Rowland ya no 
tanto... Estoy seguro de que va a 
empezar defendiendo el objetivo (la 
rampa del Thunderhawk) con todas 
sus tropas de línea y de apoyo pesa- 
do, así que podría tener que enfren- 
tarme a un terrible montón de dispa- 
ros al tratar de ir hacia allí. 


y 


Encima, Rowland va a utilizar las 
reglas de adversarios de los Cazado- 
res de Demonios, por lo que seguro 
que voy a tener que enfrentarme a 
un sinfín de monstruos demoníacos 
para formar una fuerza de contraata- 
que lo bastante sólida. 


Escoger las miniaturas del ejército 
del Studio me ofreció una fuerza 
muy versátil, con los puntos necesa- 
rios para equipar al sacerdote rúnico 
para la caza de demonios. El plan 
básico es lanzarme a por todas con 
la masa del ejército y arrasar a los 
defensores mientras los colmillos 
largos se encargan de los tanques 
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de Rowland a distancia. Mientras 
tanto, tendré al sacerdote rúnico 
junto con los Garras de la Tormenta 
preparado a la distancia oportuna 
para usar su poder El Portal, con el 
que se teleportará a él y a la jauría al 
punto del tablero en el que aparez- 
can los demonios de Rowland. 


Si consigo aniquilar la base de los 
traidores de la Guardia Imperial en la 
primera oleada de mi asalto y logro 
mantener a los demonios ocupados 
con el sacerdote rúnico y los Garras 
de la Tormenta, espero poder ocupar 
el objetivo el tiempo suficiente como 
para que la regla especial de escena- 
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Rowland Cox: Sé 
que voy a ganar. Sé 
que voy a jugar la 
Misión: Ocupar y 
mantener con un 
ejército de la Guar- 
dia Imperial. Sé 
que voy a enfren- 
tarme a la Decimotercera Compañía, 
que es un ejército de máquinas de 
matar cuerpo a cuerpo. Existen 3 
razones para ello y todas empiezan 
por Leman Russ. En otras palabras: 1 
Leman Russ Demolisher y 2 Leman 
Russ normales. ¡Menuda ironía, 
machacar a los Lobos Espaciales con 
un tanque bautizado en honor a su 








primarca! Eso es lo bueno de llevar 
tu propio ejército, que está organi- 
zado exactamente como quieres. 


Además de los tanques Leman Russ 
voy a contar con un gran pelotón de 
infantería apoyado por una escuadra 
de infantería mecanizada para con- 
tar con una mayor maniobrabilidad. 
Estaba bastante preparado para 
desplazar a mis tanques para 
encontrar mejores posiciones de 
tiro, lo que también mantendría a 
Andy en tensión. En un escenario 
como este, el apoyo de los Sentinels 
sería esencial para detener el avance 
enemigo. Por último, necesitaba 
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que Andy tuviera mucho miedo, así 
que hice que un devorador de almas 
poseyera a mi capitán y le puse al 
grupo de mando una escuadra de 
desangradores. 


Para ganar una partida de Ocupar y 
mantener contra un adversario 
especializado en los objetivos de 
asalto necesitas ganar el combate 
psicológico. Los tanques gordos 
van bien, pero pensé que un devora- 
dor de almas haría estremecer a 
cualquier comandante. Andy tiene 
que sentirse amenazado cuando se 
acerque al objetivo y, si hago bien 
mi trabajo, desplegará más lejos de 


rio duración variable de la partida 
me conceda la victoria. Lógicamen- 
te, un par de plantillas de artillería 
bien apuntadas podrían acabar muy 
rápidamente con un ejército de elite 
tan pequeño como este, así que, 
como suele ocurrir con la Misión: 
Ocupar y mantener, todo depende 
de la sincronización... 


la posición de lo que él querría. Con 
esto ganaré más tiempo para ata- 
carles con mis elementos de artille- 
ría y armas pesadas. Cuando Andy 
alcance el objetivo, no solo habrá 
tanques esperándole, sino, además, 
filas repletas de infantería de la 
Guardia Imperial apoyada por Senti- 
nels. Mi as en la manga es mi 
escuadra de CG perfectamente equi- 
pada y adoradora de demonios, que 
desatarán al devorador de almas y a 
los desangradores sobre lo que 
quede del ejército de Andy. Solo me 
falta comprobar una cosa... Sí, 
todavía estoy seguro de que voy a 
obtener la victoria. 
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Bo Tolstrup: Yo 
soy un hombre de 
palabra. No pude 
vencerlos, así 
que me he unido 
a ellos. Como 
rs tenía en mente un 
ejército de la 
Inquisición, empecé a buscar una 
lista de ejército que se adecuara a 
mis propósitos. Normalmente suelo 
llevar un ejército “todoterreno” 
para participar en los torneos, pero 
esta vez me fijé más en el escenario 
que tenía entre manos. 
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Matt Hutson: Esta 
misión puede ser 
bastante compli- 
cada para el 
defensor porque 
tienes que dedicar 
una parte de tu 
ejército a los cír- 
culos de invocación, que en reali- 
dad no pueden hacer nada durante 
toda la partida. Y lo peor es que 
mis tropas son bastante caras en 
puntos. En una partida de prueba 
descubrí que era mejor tener una 
formación en círculo grande que 
varias pequeñas porque no tenía 
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Para terminar la misión tenía que 
destrozar a Matt totalmente o reco- 
rrer la distancia que nos separaba y 
acabar con la batalla de hombre a 
hombre. A decir verdad, la segunda 
opción me atraía bastante (¡deben 
de ser mis genes vikingos!), por lo 
que antes de empezar he jugado una 
partida de prueba en la que he usado 
la Guardia Imperial inducida en una 
fuerza basada en los disparos. No 
me ha ido nada bien y mi adversario, 
Thomas Donslund, me ha dado una 
paliza. Por eso voy a elegir Marines 
Espaciales aliados y crearé una fuer- 


ELE IpÉSENED EL RITUAL! LAS FUERZAS DEL DESORDEN 
Saro LA ALEA -: Pe 


¿2 





e” 
o 





e 3) 


Ari 


bastantes Marines Espaciales del 
Caos para protegerlas a todas. Mi 
círculo estará formado por doce 
Marines Espaciales del Caos, todos 
con la habilidad de veterano contra- 
ataque. Como el círculo se conside- 
ra cobertura, espero que esta habi- 
lidad me permita asaltar a cualquier 
unidad que trate de asaltarlos antes 
de que tenga la oportunidad de 
destruirlos. Para proteger el círcu- 
lo, me he decidido por una segunda 
unidad de doce Marines Espaciales 
del Caos, un apóstol oscuro con 
seis elegidos en un Rhino, una 
escuadra de aniquiladores armados 
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za de asalto. Como tropas de línea 
quería tener tropas de asalto (siem- 
pre he tenido una debilidad por 
ellas) para así descargar una lluvia 
de plasma mientras dos escuadras 
tácticas de Marines Espaciales me 
cubren con la combinación ganado- 
ra de cañón láser/plasma. Irían pri- 
mero a por los Rhinos y luego a por 
las tropas de apoyo pesado. 


Mi fuerza de asalto iba a estar for- 
mada por el Inquisidor Moerck y sus 
cofrades equipados para el combate 
cuerpo a cuerpo (¡échame esos 
demonios, Matt!) y una escuadra 
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con dos cañones láser y dos caño- 
nes automáticos, ocho desangrado- 
res y, por último, nada menos que 
un Profanador. El Rhino y el Profa- 
nador están ahí principalmente para 
servir de barrera para el círculo. 
Los elegidos van equipados de 
manera que puedan disparar contra 
el enemigo y trabar combate cuer- 
po a cuerpo con él cuando se acer- 
que lo suficiente. He elegido a los 
desangradores porque son mis 
demonios favoritos y porque son la 
tropa perfecta para sembrar el 
terror, dado que pueden abrirse 
paso a través de cualquier ejército. 
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táctica montada en un Rhino dirigi- 
das por el Inquisidor Andresen. Por 
último, quería una fuerza de asalto 
de Marines Espaciales con retrorre- 
actores. Esperaba que pudiesen sal- 
tar por encima de las barreras y así 
llegar directamente a los círculos de 
invocación del enemigo. 


La idea de contar con asesinos era 
demasiado tentadora. Son realmente 
duros y, si los protejo con la fuerza 
de asalto, puede que causen un 
buen daño al entrar en combate. 
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El armamento de la escuadra de 
aniquiladores está bastante equili- 
brado para que puedan atacar tanto 
a Marines Espaciales como a las 
tropas de asalto. Mi plan es muy 
sencillo: proteger el círculo de los 
enemigos disparando con mis pro- 
pias unidades, atacar al enemigo a 
distancia con mis armas pesadas y, 
cuando el enemigo se acerque 
demasiado, contraatacar con el 
apóstol oscuro, los elegidos y los 
desangradores. ¡Chupado! 
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DEFENDER LA 
BASILICA: TURNO 1 


El flanco derecho de las fuerzas 
imperiales avanzó bajo una negra 
nube de humo de tubo de escape. 
Un Hellhound acompañado de un 
Chimera repleto de Guardias fue 
bajando por la calle oriental barrien- 
do el horizonte con sus torretas en 
busca de alguna señal de presencia 
enemiga. Pero, cuando el Hellhound 
trataba de pasar por encima de 
unos dientes de dragón, al vehículo 
se le desmontó una oruga, con lo 
que se detuvo en seco con un gran 
chirrido y, por mucho que piloto 
acelerara, el vehículo no se movía. 
Mientras el Chimera pasaba por 
delante del Hellhound en problemas, 
una gigantesca explosión destruyó 
la cubierta del motor del Hellhound 
y levantó al Chimera hasta que casi 
se quedó de lado. Para cubrir a los 
vehículos, los devastadores de los 
Angeles Oscuros barrieron las rul- 
nas humeantes que tenían ante ellos 
con su potente armamento. Los 
escombros crujieron bajo las oru- 
gas mastodónticas del tanque 
superpesado Baneblade según este 
iba avanzando a través de las ruinas 
destrozadas del barrio de chabolas 


SOMBRAS EN LA 
JUNGLA: TURNO 1 


Los guerreros de la Cábala del 
Horror Infernal avanzaron rápida e 
nadvertidamente a traves de la 
húmeda selva con los rifles 
nos apuntados hacia delante e 
ignorando que las fuerzas de Ulth- 
we los estaban esperando. Unos 
mandragoras de piel oscura pasa- 
ron velozmente por delante del 


pelotón principal mientras los 


cristal!- 


con sus letales cañones de batalla 
cargados y listos para disparar. 
Delante de él, una horda escabrosa 
de mutantes apareció corriendo por 
las ruinas blandiendo una gran 
variedad de armas de fuego, mazas 
y hachas. Pero tras ellos, práctica- 
mente oculta entre los escombros, 
avanzaba pisando fuerte una gigan- 
tesca máquina de guerra demoníaca 
que se servía de sus patas pareci- 
das a garras para avanzar por las 
ruinas y poder disparar a las tropas 
imperiales con su potente cañón 


Sin embargo, antes de que lograra 
disparar, un rayo de fuego incan- 
descente partió de la posición de 
los Angeles Oscuros e infligió un 
tremendo impacto en el edificio en 
ruinas que hizo que cientos de 
toneladas de escombros se 
derrumbaran contra el motor de 
aquella máquina demoníaca y le 
aplastaran las patas, por lo que, 
tras emitir un agónico chirrido de 
metal al partirse, la infernal máqui- 
na quedó inmovilizada bajo el edifi- 
cio. Un proyectil del cañón de bata- 
lla del Baneblade explosionó entre 
los mutantes e incineró a cuatro de 
aquellas criaturas malignas, aunque 
sus despreocupados camaradas 
siguieron avanzando. Por haber 


Iincursores llenos de querreros 
dementes los seguían de cerca. El 
primer indicio de problemas apare- 
ció cuando una lluvia de disparos 
de lanza brillante iluminó toda la 
selva al anochecer. El Incursor de 
las brujas exploto y varias brujas 
aparecieron ardiendo y tambaleán- 
dose por entre los restos llamean- 
tes y una tormenta de origen sobre: 
natural cobro vida alrededor de los 
izotes de oscuras alas en cuanto el 
consejo de videntes descargó sus 
poderes mágicos más potentes 


Los hermanos corruptos se eleva- 
ron por los aires preparando sus 
rifles de cañón largo y riendose 
ante los intentos de los 
videntes de mantenerlos trabados 
en combate. Se abrieron unas grie- 
tas negras en el tejido de la realidad 
cuando los cañones-D de Ulthwé 
que crepitaban con poderosos 
haces de energia, dispararon contra 
el comandante de los Eldars Oscu- 
ros y su séquito de incubos mien- 
tras su Incursor se abria paso 
hábilmente a traves de la vegeta- 


venerables 








A Los repugnantes mutantes del Caos avanzan en tropel a través del barrio de 
chabolas arrasado 


ción. El piloto del Incursor reaccionó 
con unos reflejos rapidisimos y 
aparto el vehiculo de la linea de tiro 
justo a tiempo, de modo que las 
escisiones disformes solo lograron 
desintegrar unos cuantos árboles 
Antes de que los Eldars Oscuros 
pudieran reagruparse para dispara! 
contra sus atacantes, los Vypers 

se pusieron tras cobertura, a salvo 
del maliaono armamento de sus 
hermanos corruptos, listos para 
atacar a medida que se presentaran 
los blancos 
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CAPTURAR LA 
AERONAVE: TURNO 1 


Tras hacer pedazos a los centinelas 
de la base, los salvajes guerreros 

de la Decimotercera Compañía lan- 
zaron un potente aullido que indica- 
ba sus ansias de entrar en combate 


y se lanzaron a la carga haciendo 
resonar los hangares de aquel aero- 
puerto aún envuelto en sombras. El 
escuadrón de motocicletas encen- 
dió los motores y se lanzó por los 
hangares desiertos a toda velocidad 
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herido al Profanador, un hechicero 


del Caos descargó un rayo de ener- 


gía disforme contra el costado del 
Baneblade y el impacto sacudió a 
su tripulación tan violentamente 
que la descomunal máquina se 
detuvo en seco. 


Bajo los soportales en ruinas de la 
basílica, todavía más mutantes, 
bestias enormes armadas con 


en dirección al campo de aterrizaje 
sobre el que descansaba el Thun- 
derhawk de los Angeles Oscuros. Al 
no contar con un sacerdote lobo 
para refrenar sus brutales instintos 
animales, los lupinos se lanzaron a 
la carrera por el hangar atraídos por 
el aroma de la presa y el casi incon- 
trolable deseo de descuartizar cuer- 
pos. Tras ellos venían los Ejecuto- 
res Grises acompañados de un 
sacerdote rúnico, mientras que los 
colmillos largos cerraron más las 
filas para proteger a sus hermanos 
más jóvenes e impetuosos. Aquella 


decisión no carecía de razones, ya 
que, cuando apareció el Leman 
Russ Demolisher emitiendo un 
estruendoso ruido metálico, su 
potente cañón apuntó en dirección 
a la carga de aquellos guerreros. 
Antes de que el artillero tuviera la 
oportunidad de escudriñar la oscuri- 
dad para localizar el blanco, un dis- 
paro de cañón láser procedente de la 
unidad de los colmillos largos 
impactó en el tanque, destruyó el 
cañón Demolisher y le torció la 
torreta hacia un lado. Pero justo des- 
pués de haber eliminado a aquella 


amenaza, otro Leman Russ, segul- 
do de un Chimera, apareció por el 
otro lado del Thunderhawk. Cuando 
las motocicletas derraparon proce- 
dentes de los hangares, se hizo visi- 
ble la cabina de un Sentinel y una 
lluvia de disparos bólter cayó sobre 
el bípode y aturdió al piloto. Al per- 
catarse de repente de aquel nuevo 
peligro, los Guardias traidores del 
pelotón más cercano abrieron fuego 
contra las motocicletas y, a pesar de 
que varios disparos dieron en el 
blanco, ni uno solo de los Marines 
se cayó del sillin. 
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A Los Ángeles Oscuros dan comienzo a su ofensiva. 
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hachas bastas y mazas de hierro, 
se acercaron a las tropas imperiales 
mientras el mismísimo señor de la 
guerra del Caos profanaba las losas 
sagradas de la basílica con su 
escolta de elegidos y los guerreros 
parecidos a autómatas de los Mil 
Hijos a su lado. Un engendro del 
Caos fue deslizándose, rengueando 
y tambaleándose por la nave princi- 
pal de la basílica, soltando aullidos 
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y agitando sus pseudópodos por el 
aire mientras los arrasadores, unos 
guerreros transformados en una 
infernal amalgama de Marine Espa- 
cial, demonio y arma, tomaron 
posiciones de disparo en la entrada 
del edificio profanado. Frente a 
ellos y al otro extremo de la nave se 
encontraban los guerreros de los 
Angeles Oscuros atrincherados en 
las ruinas y apuntando a las fuerzas 
del Caos con armas pesadas. Los 
exploradores de los Marines Espa- 
ciales asomaron levemente por 
entre las ruinas para apuntar sus 
rifles contra la horda que se aproxi- 
maba mientras el dreadnought de 
los Angeles Oscuros, Damiel, se 
situaba detrás. Cuando el Antiguo 
tomó posición tras el altar hundido, 
un potente proyectil lanzado por el 
Profanador impactó de lleno en su 
sarcófago y lo atravesó de lado a 
lado. De la humeante máquina de 
guerra se vertieron fluidos amnióti- 
cos y pedazos de carne quemada y 
deshecha, tras lo cual el Hermano 
Damiel obtuvo su descanso final. 
Tres Angeles Oscuros de la escua- 
dra táctica que estaba por allí cerca 
también fueron alcanzados por la 
explosión y, cuando se dispersó el 
humo, los arrasadores también 
abrieron fuego y abatieron a dos 
más de ellos. 


Por el flanco oriental del avance 
imperial, los Rhinos de los Angeles 
Oscuros avanzaron a toda velocidad 
acompañados por el dreadnought 
Emarziel y el Land Speeder Espada 
del Angel. Al ver que el Gobernador 
Creed estaba por allí cerca, los 
Escudos Blancos se lanzaron a la 
carga contra las fuerzas del Caos, 
ansiosos por ganarse el ascenso al 
rango de soldado estándar. Tras 
ellos, las tropas de asalto y los Sen- 
tinels los acompañaron, preparados 
para ayudarlos en cualquier momen- 
to. Por el extremo izquierdo, la 
escuadra de asalto de los Angeles 
Oscuros activó sus retrorreactores y 
salió volando hacia delante a enor- 
mes saltos propulsados. 


Delante de los reclutas apareció 
una jauría de mastines aullantes a 
través de la niebla de la batalla, 
seguidos por todavía más mutan- 
tes. De las ruinas que había junto a 





ellos empezó a oírse el ronco rugi- 
do de las motos de los Legionarios 
Negros, que tras acelerar sus 
motores salieron a toda velocidad 
de las ruinas esquivando hábilmen- 
te los cráteres y los escombros que 
habrían podido destruirlas. Los ból- 
teres que llevaban acoplados sobre 
la carrocería dispararon contra el 
Sentinel que iba avanzando a gran- 
des zancadas delante de ellos, pero 
no lograron derribarlo. Solo uno de 
los mastines soltó un gañido al ser 
incinerado por un disparo del dre- 
adnought Emarziel y un Rhino 
oscuro con montones de runas ins- 
critas explotó en cuanto las armas 
pesadas de la escuadra cazacarros 
de la Guardia Imperial dieron en el 
blanco. Las explosiones secunda- 
rias que ocasionó el vehículo en 
llamas incineraron a otro guerrero 
y, a pesar de que unos cuantos 
Legionarios Negros lograron salir 
de sus restos ardientes, hubo 
muchos más que se quedaron den- 
tro. Desde el otro lado del río ane- 
gado de cadáveres, una escuadra 
de traidores disparó contra la 
escuadra causante de la espectacu- 


"lar destrucción del Rhino de la 


Legión Negra. Unas balas de calibre 
pesado atravesaron las plantas 
superiores del edificio y derribaron 
a dos hombres, aunque no consi- 
guieron desalojar a la escuadra. 


Cuando la niebla se dispersó en las 
calles en torno a la basílica, los 
reclutas se encontraron de repente 
frente a una escuadra de Marines 
Espaciales del Caos ansiosos por 
vengar las muertes de sus herma- 
nos de batalla. Antes de poder 
hacer nada más aparte de gritar 
“¡Cuidado!”, los traidores cayeron 
sobre ellos y los despedazaron y 
destriparon blandiendo sus espa- 
das y sus puños en amplios arcos. 
Diez reclutas cayeron ante aquel 
ataque, aunque se negaron a ren- 
dirse y también acabaron con un 
Marine Espacial del Caos. En aque- 
lla inferioridad numérica tan apabu- 
llante, parecía inconcebible que los 
Escudos Blancos fueran a aguantar 
firmes, pero al oír los gritos esten- 
tóreos del Gobernador Creed que 
les ordenaba aguantar firmes nadie 
dio ni un solo paso atrás. 
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¡DETENED EL RITUAL!: 
TURNO 1 


En las profundidades de los áridos 


Desiertos de Ceniza muy al sur de 
la basílica Dufaux, un contingente 
de guerreros con armaduras del 
color de la sangre formando un 
circulo empezó a entonar un cánti 
co lleno de palabras antiguas y 
blastemas de invocación. El viento 
cargado de cenizas erosionaba las 
ruinas de un viejo templo olvidado 
v silbaba entre columnas caidas y 
a través de los marcos vacíos de 
las ventanas. Una máquina demo- 


níaca palpitante y con patas arácni- 


das descansaba sobre las ruimas y 
sus flancos acorazados ascendian 
yv descendian como si estuvieran 
respirando, mientras que los her- 
manos de los Portadores de la 
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A TURNO 1: las fuerzas del Caos avanzan en dirección a la basílica 


Palabra estaban preparados para 
defender su ritual de invocación 
Los centinelas solitarios escudrina- 
ban las penumbras y, cuando uno 
de ellos rodeó un saliente rocoso 
de cristal liso, percibió el delatador 
brillo de la armadura de los Ánge- 
les Sangrientos y comunicó la 
senal de alarma a sus camaradas a 
la vez que las fuerzas del Inquis!- 
lor Moerck se situaban en posi- 
On para frustrar el maldito plan 
de los Portadores de la Palabra 

El monstruoso Profanador emitió 
un rugido y avanzó arrasándolo 
todo a su paso en dirección al tem- 
plo abandonado, trepando de forma 
extraña por las maltrechas ruinas 
para unirse a los aniquiladores des- 
pués de que un disparo enemigo 
destruyera su cañón principal. Un 
HAhino surgio de entre la ceniza 


' 


11m lr / la DA / 
ener ef mudal 08 10S FOMadon 


los Proftanado! 


7 y a 
e puta YES 


dingiendose a máxima velocidad 
hacia los Portadores de la Palabra 
que estaban realizando el ritual y el 
lanzamisiles Aniquilador disparó 
contra el abriendole una gran grieta 
en el costado y reventándole las 
orugas. Antes de que el vehiculo 
legara siquiera a detenerse, las 
escotillas laterales se abrieron y 
desembarcó una escuadra de Ange- 
les Sangrientos. Tras los guerreros 
del Adeptus Astartes venian un par 
de tropas de asalto inquisitoriales 
El Inquisidor Moerck, capaz de per- 
torar la niebla con el santo espiritu 
de la máquina de su Rhino persona- 
lizado, vio que el ritual de sus ene- 
migos estaba cerca de completarse, 
por lo que ordenó al piloto que ace- 
lerara a máxima potencia mientras la 
escuadra de asalto de los Angeles 
Sangrientos echaba hacia delante 
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para unirsele. El tiempo se les esta- 
ba acabando y solo disponían de 
varios minutos para detener el ritual 
Una ágil asesina del Culto de la 
Muerte vestida con un traje corporal 
ajustado se abrió paso rápidamente 
en dirección al frente enemigo, pero 
entonces se levantaron unos vientos 
de ceniza durante solo unos segun- 
dos que la dejaron horriblemente 
expuesta ante los guerreros elegidos 
de los Portadores de la Palabra y 
pagó muy cara su falta de precau- 
ción al ser abatida bajo una lluvia de 
disparos de bólter pesado. Por 
detrás de los Portadores de la Pala- 
bra apareció un asesino Eversor que 
cargó contra ellos desde la protec- 
ción que le ofrecían las rocas y 
derribó a tres guerreros antes 
siquiera de que pudieran darse 
cuenta de su presencia 


www.eyeofterror.com 81 





APA 


rin teo 


A A los pies de la basílica, los Ángeles Oscuros vengan la muerte o del os Escudos Blancos. 


DEFENDER LA 
BASILICA TURNO 2 


Dando la vuelta alrededor del Hell- 
hound que no paraba de acelerar 
como un loco, el Chimera de la 
escuadra de infantería mecanizada 
abrió la rampa y los soldados 
desembarcaron para desplegar en el 
interior de las ruinas de al lado. 
Frente a ellos, una masa de criaturas 
mutantes se lanzó a la carga a través 
de las ruinas del barrio de chabolas. 
Los disparos de la escuadra de 
devastadores de los Angeles Oscu- 
ros y varios pelotones de Guardias 
los diezmaron, al igual que el poten- 
te cañonazo del arma principal del 
Baneblade. Cuando se dispersó el 
humo, diez de los repugnantes 
mutantes yacían muertos. Pero, a 
pesar de todas estas bajas, la horda 
siguió adelante descargando una llu- 
via de balas, cohetes y pistoletazos 
que devastó por completo a un pelo- 
tón y obligó a retroceder a la escua- 
dra de infantería mecanizada cuando 
un proyectil del cañón infernal de un 
Profanador destruyó totalmente las 
orugas de su transporte. 


SOMBRAS EN LA 
JUNGLA: TURNO 2 
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Los enormes mutantes que avanza- 
ban por la franja oeste de la basílica 
se vieron sometidos bajo el fuego del 
pelotón que un momento antes había 
sido masacrado por los disparos de 
la horda mutante y un proyectil del 
Demolisher les cayó justo encima 
Pero la resistencia de aquellos gigan- 
tescos mutantes era tal que solo uno 
de ellos cayó derribado. La catedral 
en ruinas se llenó con el traqueteo del 
bólter pesado de los exploradores, 
que barrieron a los horrores amorfos 
que eran los engendros del Caos. Sin 
embargo, por muchos proyectiles 
que detonaran en el interior de su 
corrupto cuerpo, aquellas criaturas 
no sentían el dolor, por lo que siguie- 
ron avanzando por la nave principal. 
Toda aquella potencia de disparo no 
bastó para frenar el avance de las 
fuerzas del Caos ni el paso pesado de 
los Mil Hijos que ¡ban tras los engen- 
dros del Caos. Detrás de ellos, Abad- 
don y las siempre cambiantes figuras 
de los arrasadores se acercaron más 
a su objetivo principal mientras dis- 
paraban al avanzar y eliminaron a dos 
Angeles Oscuros. Por otro lado, una 
ráfaga de los Mil Hijos liquidó a dos 
exploradores. 
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No obstante, era en la fachada 
oriental de la basílica donde iban 

a sucederse los encuentros más 
sangrientos hasta el momento, ya 
que el combate entre los reclutas y 
los Marines Espaciales del Caos de 
la Legión Negra siguió su curso. 
Los disparos y las bombas surca- 
ron el aire y perforaron el humo al 
pasar, pero la visibilidad era tan 
mala que casi ni uno solo de los 
disparos dio en el blanco. El Land 
Speeder Espada del Angel evitó ser 
destruido a manos de un Profana- 
dor gracias a la pericia sobrenatural 
de su piloto del Ala de Cuervo, 
mientras que los Rhinos de los 
Angeles Oscuros esquivaron el 
feroz combate tratando de flanque- 
ara las fuerzas del Caos del inte- 
rior de la basílica. lgnorando tal 
amenaza, los mutantes que se lla- 
maban a sí mismos los Vástagos 
de Canticlus, los mastines aullantes 
del Caos y las motocicletas de la 
Legión Negra continuaron avanzan- 
do a través de las ruinas del extre- 
mo este en dirección a una unidad 
atrincherada de Guardias de Cadía. 
Sus bólteres volvieron a rugir y, 
junto con los disparos de la unidad 
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de traidores del otro lado del río, 
hicieron que sus oponentes aban- 
donaran su posición. 


Una escuadra de asalto de los Ange- 
les Oscuros acudió en ayuda de los 
reclutas que se encontraban luchando 
por su vida y se lanzó al combate con 
sus espadas en alto y disparando sus 
pistolas mientras Jarran Kell sostenía 
el estandarte de Cadia por lo alto. El 
combate que se produjo fue tremen- 
damente sangriento, ya que ambos 
bandos lucharon sin cuartel. Nada ¡ba 
a impedir una carga imperial tan 
furiosa, pero, a pesar de que los 
reclutas lucharon con gran valentía, 
todos ellos fueron asesinados y pasa- 
ron a ser miembros póstumos del 
regimiento. Sin embargo, las espadas 
de los Angeles Oscuros los vengaron 
y el puño de combate de Jarran Kell, 
crepitando de energía, infligió gran- 
des bajas entre los asesinos y los 
arrasó a todos a cambio de perder un 
solo Marine Espacial. La batalla se 
estaba convirtiendo en un baño de 
sangre para ambos bandos y solo el 
tiempo diría cuál contaba con las sufi- 
cientes reservas de coraje para seguir 
adelante hasta alcanzar la victoria. 
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RITUAL! TURNO 2 


El Profanador volvió a desplazar su 
masa demoníaca por el templo en 
ruinas en dirección a los Cazado- 
res de Demonios que se acercaban 
y les soltó una tormenta de dispa- 
ros de cañón automático y misiles 
Aniquilador que, milagrosamente, 
no lograron abatir ni a un solo 
miembro de la escolta del inquisi- 
dor, gracias a la cobertura que las 
rocas les ofrecían en contra de 
aquella ráfaga mortífera. Cuando el 
resto de las tropas del inquisidor 
se desplazaron hacia delante, el 
portador de la reliquia de los elegi- 
dos clavó el estandarte en el suelo 
y alzó la voz entonando un cántico 
en el que reclamaba sangre a los 
poderes oscuros. Ante él, el aire 
rieló y el velo de la realidad se par- 
tió para abrir un portal hacia la 
misma esencia de la disformidad 
por el que empezaron a salir los 
secuaces del Dios de la Sangre. 
Los demonios de Khorne, con 
armaduras de cobre y hierro y por- 
tando hachas de cobre, se lanza- 
ron a la carga contra la escuadra 
Ragnarok de los Marines Espacia- 
les del Caos. Los avatares del Dios 
de la Sangre se encuentran entre 
los enemigos más temibles que se 
pueden imaginar y su furia atrave- 


só a los Marines Espaciales sin 
piedad, descuartizándolos total- 
mente en un abrir y cerrar de ojos. 
Mientras cargaban por encima de 
los cuerpos mutilados de sus vícti- 
mas, los Marines Espaciales de las 
escuadras Aniquilador y Demole- 
dor y las tropas de asalto dispara- 
ron contra ellos. No obstante, al 
estar compuestos de materia dis- 
forme impenetrable, los demonios 
ni siquiera notaron aquellas 
pequeñas molestias y cargaron 
contra la escuadra Demoledor 

El propio Inquisidor Moerck cargó 
hacia delante montado en su Rhino 
directamente contra los Portadores 
de la Palabra, que seguían con sus 
cánticos. El y su escolta desembar- 
caron rapidamente y atacaron a los 
Marines traidores, tras lo cual aca- 
baron con tres de ellos, pero per- 
dieron 

a cuatro de sus cofrades. Sin 
embargo, la fe del inquisidor era 
fuerte y no se amedrentaba ante 

el enemigo, por lo que se mantuvo 
firme a pesar de las bajas. Al ver 

el destino que habían sufrido sus 
camaradas, los Marines Espaciales 
de la escuadra Demoledor lucharon 
contra los demonios de Khorne con 
feroz tenacidad y lograron destruir 
la forma física de uno 

de los desangradores sin sufrir nin- 
guna baja a cambio. No obstante, el 
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A Los desangradores hacen acto de presencia atraídos por la muerte y el derramamien- 


to de sangre 


asesino eversor acabó siendo abati- 
do por los ataques combinados de 
los Portadores de la Palabra. Habí- 


an conseguido interrumpir el ritual, 
pero ¿lograría el Inquisidor Moerck 
detenerlo por completo? 





az Loker sintió arcadas por el 

intenso hedor de la sangre 

caliente que le inundaba cl olfa- 
to, apoyado contra una columna caída y 
conteniendo sus ganas de vomitar mien- 
tras trataba de comprender la carnicería 
que se extendía ante sus ojos, Los reclu- 
tas yacian destripados cn pedazos sangui 
nolentos, despedazados por las armas del 
enemigo hasta ser irreconocibles, Pero la 
matanza de los jóvenes de Cadía era 
absolutamente insignificante comparada 
con la masacre que habían sembrado los 
Angeles de la Muerte. Tras cacr del ciclo 
trazando estelas flamigeras y blandiendo 
sus espadas plateadas en amplios y mortí- 
feros arcos, la unidad de asalto de los 
Ángeles Oscuros se había abierto camino 
a través de los Marines Espaciales del 
Caos con furia y celo justiciero antes de 
que él, junto con las otras tropas de asal- 
to, hubiera tenido siquiera la oportunidad 
de atacar. Sin tomarse ni un segundo de 
respiro, los Angeles Oscuros activaron 
sus retrorreactores y surcaron el ciclo en 
dirección a la basílica dejando a su paso 
únicamente Cadáveres y el hedor punzante 
de los gases propulsores 


De repente, lo envolvió un ruido ensor- 
decedor. Las explosiones y los disparos 
retumbaban de manera extraña a través del 
humo de la batalla. Los cadiveres destro- 
zados de los zelotes y de los reclutas 
yacian desparramados por entre las ruinas 
de los contrafuertes y, cuando Haz levan- 
tó la vista hacia el cielo abrumado por la 


masacre, vio una lanza de luz que atrave 
saba los nubarrones de humo para ir a 
brillar sobre un rectángulo de tela ondu- 
lante coloreada, el estandarte de Cadia 
que portaba en lo alto un sargento vete- 
rano, de cuyo puño de combate goteaba 
la sangre de los traidores 


-¡En pic, soldados! -vociferó Jarran 

Kell, cuya voz era aumentada por un 
vocoamplificador fijado a la hombrera 
de su armadura-. ¡Todavía hay enemigos 


que matar! 


Haz miró el estandarte, el simbolo de los 
regimientos de Cadia que ondcaba al 
viento gloriosamente, y sintió que un 
feroz orgullo lo invadía por completo. 
Haciendo un esfuerzo se puso en pic, 
reunió a los soldados de asalto en torno a 
él y asintió con la cabeza a Kell 


-Estamos listos, sargento -dijo. 


EXE EAN ENANA 


IKanah Orrmayne se agachó todo lo 
que pudo cuando otro impacto de 
un misil hizo retumbar las ruinas a 
su alrededor y arrojó una olcada de 
nubes de rocas y humo. Sus camara- 
das mutantes chillaron de dolor y 
provocaron una algarabía de 
gritos cuando salieron de 
cobertura y echaron a * 
correr o subieron trepando 
por las ruinas. El enemigo 
estaba muy cerca, podía sen- 
tirlo tan claramente 
como la sangre y 


el miedo. Podía sentir cómo la disformi- 
dad del aire 1ba aumentando, una sensación 
escalofriante y clectrizante que le hacía 
bullir la sangre en las venas. Algo estaba a 
punto de abrirse paso a la realidad proce- 
dente de los reinos de la disformidad, algo 
poderoso y mortal 


Más adelante, los guerreros de la Legión 
del Saqueador montados en motocicletas 
atravesaron el edificio en ruinas abriéndo- 
se paso con sus armas y arrancando alari- 
dos de dolor por delante de ellos que 
podían oírse incluso por encima de la 
cadena retumbante de detonaciones que 
procedía de la porción occidental del 
campo de batalla. A través de los huecos 
que dejaban las columnas de humo pudo 
ver la silueta tambalcante de un bipode 
acorazado y soltó una maldición. Lo 
acompañaban unos hombres, hombres 
vestidos con el repugnante uniforme 

gris del enemigo. Orrmayne sintió 
cómo el odio se apoderaba de 
todo su ser al ver a uno en y] 
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el centro portando 
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una bandera de batalla que ondeaba al 
viento. luminada por un extraño rayo de 
luz, esa bandera representaba todo 





































lo que aborrecía de su vida 
anterior, así que, tras sol 
tar un atronador rugido 
de cólera animal, se 
lanzó a por ella 


1931 
MES QUE, 
VIENE MAS! 


Las cuatro batallas se encuen- 
tran en un momento crítico 

El Inquisidor Moerck ha inte- 
rrumpido la invocación de los 
Portadores de la Palabra, pero 
¿logrará sobrevivir el tiempo 
suficiente como para detener 
del todo su ritual blastemo? 
Los hermanos oscuros han 
rodeado a las Lágrimas 
Negras de Ulthweé, pero con 
Maugan Ra a la cabeza de sus 
fuerzas todavía no hay nada 
perdido. La Decimotercera 
Compañía se está acercando 
cada vez más al Thunder- 
hawk, pero les están esperan- 
do todas la masa de las tro- 
pas de la guardia rebelde con 
una desagradable sorpresa 
preparada 

Y, segun las tropas siguen 
aproximándose a la basilica 
no hay duda que va a produ 
cirse un combate de propor- 
ciones épicas 

¡No te lo pierdas! 
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HEROES Y VILLANOS 
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Mientras el Ojo del Terror sigue 
derramando horrores indescriptibles, 
el “Héroes y Villanos” de este mes se 
centra en uno de los hombres sobre los 


i que pesa la misión de rechazar a estos O 
%- invasores: el Gobernador de Fortaleza 
ls >> Cadia Ursarkar E. Creed. Pete Haines 































































e gppeminio soso. URSARKAR E. CREED, GOBERNADOR DE FORTALEZA CADIA 


¿Que qué les pido a mis oficiales? Solo 
que cumplan con su deber con el fuego en 
sus corazones y una plegaría en sus labios. 


Gobernador de Fortaleza Cadia Ursarkar E Creed 


Fortaleza Cadia y, como tal, se encar- 

ga de la defensa frente a traidores y 
herejes. Creed, probablemente el mejor 
soldado que ha habido nunca en Cadia, ha 
ido escalando rangos hasta llegar a su 
puesto actual, lo que demuestra su coraje, 
habilidad y fe. 


El joven que estaba llamado a convertirse 
en el Gobernador de Fortaleza Cadia fue 
encontrado entre las ruinas de Kasr Gallan 
por soldados del 8* Regimiento de Cadia. 
Aunque nunca hablaba de todos los horro- 
res de los que había sido testi- 
go, su fe en el Emperador y 
su propia voluntad le propor- 
cionaron un arma de hierro 
que no nunca tuvo mira- 
mientos en utilizar. Im- 
presionado por su fuerza y coraje, 
el 8* Regimento lo adoptó y fue enro- 
lado en el ejército juvenil, los famosos 
Escudos Blancos, donde conoció a Jarran 
Kell. Entre el silencioso Creed y el parlan- 
chin Kell se forjó un vínculo de amistad que 
iba a durar toda la vida. Creed era un líder 
natural y estaba motivado por una fanática 
devoción por la causa imperial. Su pelotón 
de Escudos Blancos no tardó en ser recluta- 
do para la Cruzada Drusita y, antes de que 
las celebraciones por la victoria terminasen 
f con el fulgor de las xenohogueras, Creed ya 
. era capitán de las Tropas de Choque y Kell 
era su sargento portaestandarte. 


U rsarkar E. Creed es el gobernador de 


Como oficial, Ursarkar Creed era muy exi- 
gente tanto con sus hombres como consi- 
go mismo. El ejemplo que daba le valió el 
respeto incondicional de sus hombres. 
Hacía gala de la disciplina esperada de 
una unidad de Cadia en todo momento, 
pero también sabía cuándo hacer la vista 
gorda, una cualidad que disgustaba a 
muchos comisarios. Era raro que Creed 
ss, Yviera que repetir una orden, pues ema- 
A naba una intensidad tal que todo el mundo 
le obedecía. Sin embargo, su verdadero 
punto fuerte era la total com- 
prensión de cómo debía 
combatir un contingente 
de Cadia y no se entre- 
' a: gaba a una guerra de 
lis desgaste, tan del gusto de 
los oficiales de la Guardia 





El octavo regimiento de Cadia abandona su campamento en la jungla bajo la atenta mirada de Creed. 


Imperial, por otra parte. Creed pronto 
demostró que era tan capaz de liderar un 
pelotón como un ejército. 


Con Kell siempre a su lado, Creed combatió 
en la Migración Hrud en el 983-5.M41 y 
estuvo a cargo del grupo militar que dio 
caza en Trecondal a Brule, Señor de los 
Marines Espaciales del Caos. Su primera 
acción como general supremo de Cadia fue 
aniquilar una fuerza de Ulthwé en Aurent el 
992.M41. Después de aquello se convirtió 
en el comandante vivo más importante de 
Cadia y solo el hecho de ser de baja cuna le 
impedía progresar más en su carrera militar. 


En 999.M41, un complot del Gran Enemigo 
acabó con la vida de muchos de los inte- 
grantes del Alto Mando de Cadia. Existe un 
cargo militar especial para momentos de 
necesidad como este, el de gobernador de 
Fortaleza Cadia, que se otorga de por vida 
o hasta que la emergencia termina. Tras 
hacer pagar a los traidores por sus asesi- 
natos, Creed fue recibido con gran pompa 
por los ejércitos de Cadia. Todos sus riva- 
les para el cargo se fueron retirando en 
favor de la unidad y, finalmente, el niño que 
había sido encontrado entre unas ruinas se 
convirtió en el gobernador de Fortaleza 
Cadia por unánime decisión. En los oscu- 
ros días que se avecinaban ¡iba a necesitar 
de toda su fe y habilidad. 


LA BATALLA DE LOS 
CAMPOS DE TYROK 


Extracto de la historia del 8? Regimiento de 
Cadíia: 


“En los días oscuros y llenos de malos pre- 
sagíos antes de que la Decimotercera 
Cruzada Negra de Abaddon el Saqueador 


cayera sobre los fieles sirvientes del 
Emperador, la sagrada tierra de Cadia fue 
testigo de uno de los actos de traición más 
viles de los que se tiene constancia. 


Tal y como suele ocurrir con los malignos 
planes de los herejes, sus actos solo consi- 
guieron alentar aún más la determinación y 
el coraje de los fieles, de entre los cuales 
muy pocos pueden igualar la extraordinaria 
fe que posee el General Ursarkar E. Creed. 


En aquellos días, Cadia vibraba con los dili- 
gentes preparativos de los sirvientes del 
Divino Emperador. Se estaba llamando a 
formar filas a regimientos de Tropas de 
Choque tanto como a las legiones de tita- 
nes y sus skitari. Los regimientos de gue- 
rreros salvajes de grandes músculos se 
erguían junto a los guardias de Mordia de 
brillante equipo. Una fe poderosa manaba 
por toda aquella multitud y la moral de cada 
hombre ansiaba contemplar el poder de su 
señor, el Emperador. 


Sin embargo, una serpiente maléfica yacía 
lista para atacar. Los regimientos volscane- 
ses aterrizaron para unirse a la revista. 
Habían ganado un sinfín de victorias en 
contra del Gran Enemigo y cada uno de sus 
soldados había contemplado las mismas 
fauces del infierno y aun así había seguido 
disparando su rifle láser firmemente y sin 
vacilar. Con todo, ya había pasado cierto 
tiempo desde su última batalla y la certeza 
de los horrores a los que sin duda deberían 
volver a enfrentarse había ido abriéndose 
paso a través de su mente. En ocasiones, 
saber quién es verdaderamente el enemigo 
fortalece la determinación del guerrero de 
proteger su hogar de tales abominaciones. 
No obstante, a veces dicho conocimiento 
sobrepasa toda resistencia, especialmente 
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cuando se le da tiempo para cavilar sobre 
ello. Quizá la Santa Inquisición debería 
haber licenciado a los volscaneses tras su 
última batalla, pero en tiempos como estos 
no se puede prescindir tan fácilmente de 
cualquier número de soldados. Baste decir 
que los regimientos volscaneses temían 
volver a tener que enfrentarse al Caos y 
aquel miedo los condujo directamente a 
corromperse. Como siempre, los poderes 
del averno les prometieron muchos deseos, 
pero no hicieron más que conducir a los 
volscaneses a su muerte. 


En las grandes pistas de aterrizaje de Kasr 
Tyrok, los volscaneses desembarcaron de 
sus naves de transporte. Cada uno de sus 
nueve regimientos contaba con un desco- 
munal transporte de mando Leviathan y alre- 
dedor de cada Leviathan formaron las distin- 
tas compañías, nueve por regimiento y cada 
una formada por trescientos hombres. En 
torno a las negras falanges de la infantería, 
los vehículos acorazados de los volscane- 
ses, en su mayoría Chimeras y Sentinels, 
formaron sus escuadrones rápidamente. An- 
te aquel espectáculo impresionante, el Alto 
Mando de Cadia se dispuso a recibir el salu- 
do de las tropas desde sus propios Levia- 
thans. Algunos se preguntaban por qué los 
soldados volscaneses llevaban cascos con 
los visores antiexplosiones bajados en lugar 
del quepis tradicional, pero a nadie le extra- 
ÑÓ lo suficiente. 


Entonces, a la señal preacordada del estri- 
dente claxon de cada uno de los Leviathans, 
unos estandartes gigantescos de color azul 
y amarillo se fueron desplegando a ambos 
lados de aquellos grandes transportes mos- 
trando símbolos demasiado aberrantes 
como para ser contemplados y los volscane- 
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ses empezaron a correr hacia delante emi- 
tiendo un gran rugido y formando un agitado 
océano de bayonetas afiladas. 


Aquel ataque cogió desprevenidos a los 
Guardias de Honor de Cadia. A pesar de 
todo, estos estaban entrenados para apun- 
tar y disparar sin dudar, por lo que la fina 
línea del 840 disparó tres veces contra la 
desenfrenada columna de guerreros, aun- 
que no consiguió detenerla. Los Sentinels 
volscaneses barrieron todo aquel frente con 
sus multiláseres antes de que la infantería 
llegara hasta él. Las dos compañías del 840 
que estaban en aquella línea fueron aniqui- 
ladas por completo cuando el enemigo 
cayó sobre ellas al verse superadas en una 
proporción de cuarenta a uno. Su sacrificio 
será siempre recordado. 


A lo largo de todo el frente volscanés, sus 
Leviathans abrieron fuego y los disparos de 
los titánicos macrocañones pudieron oírse 
desde Kasr Valtoss, a unos ochenta kilóme- 
tros de distancia. El retroceso de aquellas 
armas echó atrás a los Leviathans y el mar 
de soldados que estaba a su alrededor 
cayó al suelo debido a la tremenda descar- 
ga. Era difícil que aquellos proyectiles de 
cañón de tres metros de largo llegasen a 
fallar contra los Leviathans del mando de 
Cadía que tenían a apenas dos kilómetros 
delante de ellos. La primera vez apuntaron 
bajo e impactaron en las orugas de los 
vehículos. Los Leviathans cadianos no 
habían tenido el tiempo suficiente como 
para levantar los escudos de vacío, por lo 
que aquel ataque los dejó inmovilizados. 
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Cuando por fin activaron los escudos, los 
Leviathans de los traidores ya estaban 
avanzando a toda máquina con sus alme- 
nas repletas de volscaneses. 


No obstante, y para desgracia de los traido- 
res, en aquel preciso instante, un ornitópte- 
ro con las marcas del 8* Regimiento de 
Cadia se estaba aproximando a Kasr Tyrok. 
A bordo se encontraban el General 
Ursarkar E. Creed y su sargento portaes- 
tandarte Jarran Kell. Su instinto, acostum- 
brado a una vida de batallas, ya les había 
avisado de que algo iba mal antes siquiera 
de oír el terrible disparo de los macrocaño- 
nes. Se dice que Creed husmeó el aire 
como si fuera un gran mastín que hubiese 
detectado la presencia de un lobo cerca del 
rebaño e inmediatamente empezó a dar 
órdenes de batalla a través de los amplifi- 
cadores de voz del ornitóptero. 


Mientras tanto, en el lugar de la traición, los 
Leviathans volscaneses atravesaron los 
escudos de vacío de los valerosos cadianos 
con gran estruendo. Es bien sabido que el 
armamento de un Leviathan está diseñado 
para destruir infantería, por lo que, cuando 
otro Leviathan activa sus escudos, sus dis- 
paros no van a conseguir nada. Dado que 
los primeros disparos habían conseguido 
inmovilizar a los cadianos, al enemigo toda- 
vía le quedaba una opción. Al llegar junto a 
los cadianos, los malignos volscaneses dis- 
pararon unos garfios y dejaron caer rampas 
de abordaje, a través de las cuales asaltaron 
los transportes en masa emitiendo un alari- 
do blasfemo. Las alarmas sonaron en todos 
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y cada uno de los Leviathans cadianos 
dando la orden de "zafarrancho de combate” 
y los baluartes se llenaron de valientes 
defensores. En el corazón de hierro del 
Excubitoi Castellum (el Leviathan que había 
sido el transporte ceremonial del Alto Mando 
de Cadia a lo largo de cuatro mil años) el 
gobernador primus Marius Porelska desen- 
vainó su espada y organizó la defensa de su 
puente de mando. 


Las inmensas puertas de los Leviathans vols- 
caneses se abrieron y su infantería entró en 
ellas para subir un nivel tras otro hasta llegar 
a las almenas. Mientras que cada Leviathan 
cadiano contaba con apenas un pelotón de 
soldados, los Leviathans volscaneses trans- 
portaban una horda infinita de asaltantes. Los 
Chimeras volscaneses, mientras tanto, se 
habían puesto en marcha para situarse a un 
lado de la batalla junto con los Sentinels. 
Cada vez que un destacamento imperial se 
acercaba al lugar de la batalla, aquel contin- 
gente móvil caía sobre él y lo destrozaba 
fácilmente. De repente, al comandante de 
aquella fuerza le inquietó ver una nube de 
polvo procedente del veste que anunciaba la 
llegada de una fuerza de ataque muy poten- 
te. No había esperado que llegara un contin- 
gente como aquel tan pronto, pero, aun así, 
ordenó a sus Chimeras que se retiraran. 


Según los documentos del Departamento 
Munitorum, el General Kleif había sido un 
excelente soldado volscanés, por lo que era 
lamentable que todos sus años de fiel servi- 
cio al Emperador se vieran reducidos a la 
nada por aquel acto de traición altamente 
ns 
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despreciable. Habría sido mejor que hubiese 
muerto en aquel instante, pero en lugar de 
eso ordenó a unos cuantos Chimeras que se 
detuvieran para permitir desplegar a sus 
equipos de armas pesadas. Desplegó a un 
frente de Sentinels frente a ellos como línea 
de hostigadores, mientras que una partida de 
caza se desplazó hasta el flanco derecho. El 
resto de Chimeras formaron tres enormes 
galones y viraron hacia la izquierda. Atraería 
al enemigo hacia sus Chimeras, lo golpearía 
por el flanco con sus armas pesadas y luego 
cargaría por detrás con los Sentinels mien- 
tras el resto de la infantería desembarcaba 
para llevar a cabo un ataque frontal. 


En aquel mismo momento, el bendito 
General Creed desembarcó de su ornitóp- 
tero y se unió al pelotón de mando, que 
ya lo estaba esperando. Siguiendo sus 
órdenes, el 8* de Cadia se desplegó en 
tres líneas, cada una formada por cinco 
compañías y cada compañía compuesta 
por seis pelotones. La línea del frente 
situó a uno de sus pelotones como línea 
de hostigadores y el pelotón del centro de 
cada compañía se formó con los kasrkin 
de elite y el pelotón de mando. Los estan- 
dartes ondeaban al viento sobre cada una 
de las compañías y en los huecos existen- 
tes entre cada una se emplazaron los 
equipos de armas pesadas. Por los flan- 
cos se dispusieron los escuadrones de 
Sentinels, preparados para el combate. 
En la retaguardia, y por el momento inmó- 
viles, quedaban un grupo de escuadras 
de infantería mecanizada de Cadia y tan- 
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ques de batalla Leman Russ. Creed se 
situó entre estos y Kell desplegó el estan- 
darte del 8%. Al ver su sagrado estandarte, 
cuyo águila era una copia directa del ori- 
ginal y que el mismo Emperador había 
tocado, el leal 8? Regimiento de Cadia 
empezó a entonar el Imperium Gloriam. 


Los soldados que estaban más cerca de 
él afirman que Creed se arrodilló e hizo la 
señal del Aquila sobre el pecho. Luego 
puso una mano en el suelo y se concen- 
tró. Los soldados veteranos declaran que 
Creed fue capaz de determinar a partir de 
la vibración del suelo qué tropas había 
cerca y dónde se encontraban, aunque 
nadie sabe del cierto si aquello era una 
habilidad suya o un don sagrado. Después 
dio la orden: 


-Que el 8* de Cadia avance, pongan las 
bayonetas. 


A esto le siguió el sonido de unas cuatro mil 
bayonetas al ser perfectamente encajadas 
según la orden se iba transmitiendo de com- 
pañía en compañía. Aquel sonido hizo que 
los rasgos graníticos del general esbozaran 
una adusta sonrisa. Había acabado por gus- 
tarle la calma que precede a la tormenta. 


Los Sentinels volscaneses lanzaron hacia 
delante sus multiláseres y fueron lanzan- 
do ráfagas hambrientas de lado a lado, 
pero antes de que pudieran alcanzar a 
nadie los lanzamisiles, los cañones auto- 
máticos y los cañones láser cadianos los 
destrozaron. 


> 0 q, 
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+ La Guardia Imperial de Creed se abalanza contra sus enemigos tiránidos. E. 


ES 


Las estratagemas del General Kleif podrí- 
an haber funcionado contra algunos ene- 
migos. Pero contra Ursarkar Creed se vie- 
ron deshechas en tan solo veinte minutos. 
El frente cadiano avanzó por encima de 
los restos de la columna móvil de los vols- 
caneses. Sus escuadras de armas pesa- 


No evito nunca tener que enfrentarme al 
enemigo en persona. ¿Por qué debería? 
En mi mano derecha tengo al mejor 
regimiento de soldados de un mundo de 
soldados. En mi mano izquierda tengo la 
voluntad y el favor del divino 


Emperador de la Humanidad. 
Ursarkar Creed 


das yacían dispersas en el interior de los 
cráteres producidos por los proyectiles de 
cañón estremecedor, después de que los 
Basilisks de apoyo de Creed las hubieran 
localizado gracias a los detectores monta- 
dos en el ornitóptero que las sobrevoló a 
gran altura. Los Sentinels volscaneses 
habían sido destrozados por las armas 
pesadas de los cadianos y posteriormen- 
te arrasados por los propios Sentinels 
cadianos. Entre los restos ardientes de 
los Chimeras, los soldados herejes que 
quedaban se vieron abrumados ante la 
carga de los kasrkin de la 7* compañía. 
Creed había detenido a los volscaneses 
con una lluvia de disparos de los cañones 
de batalla de los tanques Leman Russ y 


e » 
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Extracto de los comunicados del 


Coronel Sackville Slade 


Me topé con Creed por primera vez hace 
veinte años, ya que mi propio regimiento, 
el 219 de los Granaderos de Albitern, 
luchaba junto al octavo de Cadia en 
Amistel 

A mi, lógicamente, me habían destinado 
temporalmente al estado mayor del 
Comandante Marcial Kleomenes para tra- 
bajar en colaboración con los altos oficia- 
les del Departamento Munitorum. Fue una 
gran ocasión, ya que yo era el quinto 
miembro de mi clan en recibir tal honor. 


Debo confesar que la conducta del enton- 
ces General Creed no era la que yo me 
había esperado por parte de un oficia y se 
me hizo evidente que este no comprendía 
en absoluto la manera en que debía com- 
portarse entre el estado mayor. Para empe- 
zar, el incidente de los suministros. Me 
encontraba supervisando nada menos que 
cinco almacenes del Munitorum junto con 
todo el personal y nueve compañías de 
trabajo y tenía una compañía de seguridad 
del 219 a mis órdenes. Era una posición 
importante. Entonces Creed y aquel ruido- 
so campesino que tenía por sargento por- 
taestandarte vaciaron uno de mis almacenes 
de munición y de suministros médicos sin 
seguir cl procedimiento correcto. La noti- 
cia me llegó cuando un teniente de cara 
pálida se presentó en mi despacho y me 
informó de que Creed acababa de a 

con sus hombres, que habían roto las 
puertas y que habían cogido todo lo que 
querían. Tal demostración de anarquía no 
puede tolerarse en las fuerzas del glorioso 
Emperador. Ni que decir tiene que perse- 
guí a Creed con el máximo rigor posible 
de los códigos prebostes del Codex 
Imperialis. Sin embargo, en aquel momen- 
to, el octavo de Cadía estaba combatiendo 
cn la Sierra de Barbazzar contra los Orkos 
Machakazul y no pude presentarle una 
orden a Creed porque estaba en el frente 
y no había manera posible de llegar hasta 


él sin correr peligro. 


Lo más exasperante fue que, cuando los 
cadíanos acabaron por expulsar a los 
Orkos de las montañas y luego los exter- 
minaron cn las llanuras al otro lado, Creed 
no solo ya había usado todos los suminis- 
tros robados, sino que además se había 
ganado cierta popularidad entre los altos 
cargos del estado mayor. Khan Harumann, 
aquel guerrero atilano vestido con picles, 
no podía dejar de referirse a Creed como 
“el mejor de sus halcones cazadores” y en 
cada cena brindaba ruidosamente en su 
honor. El Comandante Marcial depositó 
una gran confianza en las palabras de 
Harumann y mi orden de arresto fuc anu- 
lada silenciosamente. Yo protesté, pero me 
hicieron ver que podría verme de vuelta 
con mi compañía cn cl campo de batalla y 
no podía deshonrar el nombre de mi 


familia, así que me callé. 
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Más tarde me vi asignado al personal del 
Capitán Gencral Kassel, que se encontraba 
al mando de mi propio magnífico 219, de 
los malditos cadianos de Creed y de unos 
cuantos regimientos más. El ejército con- 
formaba el flanco derecho de nuestras 
fuerzas y se le encomendó la misión de 
atacar al flanco de los Orkos en Scardale, 
una región de muchos barrancos que era 
infranqueable para la mayoría de vehículos. 
Yo, por supuesto, recomendé al capitán 
general que llevara a cabo un avance firme, 
barranco por barranco, de modo que los 
suministros pudicran ir llegando antes del 
siguiente paso. Recuerdo como si fuera 
ayer cómo Creed me soltaba resoplidos de 
desprecio. La insolencia de aquel hombre 
era totalmente inverosímil Lógicamente, 
me cra imposible exigirle modales con 
aquel asesino de cuello de toro llamado 
Jarran Kell a sus espaldas, así que no pude 
hacer otra cosa que escuchar su diatriba de 
aficionado con la que afirmó que la rapi- 
dez cra la clave. No podía dar crédito a 
mis oídos cuando aquel viejo chocho de 
Kassel estuvo de acuerdo con el plan de 
Creed. No había estado tan furioso en 
todos mis años en cl ejército. Me di 
cuenta de que tenía que hacer algo para 
proteger el honor de la guardia del 
Emperador de aquel matón beligerante e 
irrespctuoso. Me encontré con media doce- 
na de los mejores muchachos del 219 y, 
después de hacerles jurar silencio, les dejé 
claro que había que darle una buena lec- 
ción a Creed. Estaba en el club de estado 
mayor, tomando una copa y dejándome ver 
cuando de repente se me os Mis 
agentes no solo me habían fallado, sino 
que además perros traidores me 
habían implicado. 


Cuando el ataque de Creed cubrió cin- 
cuenta kilómetros en tres días y atravesó 
las llanuras, mi destino quedó sellado. 
Que una persona como yo hubiera caído 
tan bajo, y por un hombre como 
Ursarkar Creed, era un ultraje para mi 
clan y para mi reputación. No existe 
mayor deshonor que estar al mando de 
una unidad penal, pero este es mi desti- 
no y. mientras a un vulgar matón de 
colmena se le de el permiso para poner- 
se al mando de ejércitos enteros, estoy 
seguro de que este será el destino de 
muchos otros buenos oficiales, 


Coronel Sackville Slade, 
primer regimiento de trabajos forzados de Bar-el. 


Muerto en 997.M41 durante un motín regimental 


después los había diezmado con los dis- 
paros de las casi cuatrocientas armas 
pesadas de la infantería. Su pelotón de 
mando alcanzó a la 7* compañía a medi- 
da que esta iba acabando con los últimos 
volscaneses, mientras que Jarran iba a 
unos cuantos pasos por delante de Creed 
eliminando a herejes a cada zancada. 
Trepó a lo alto de un Chimera y atravesó 
al maldito General Kleif con la punta de 
su estandarte regimental. 


Creed se situó junto a Kell para escudri- 
ñar el campo de batalla mientras el estan- 
darte del 8* ondeaba al viento con el 
orgullo de haber significado la muerte de 
un traidor. Creed no era tonto y sabía que, 
al estar tan cerca uno del otro, los escu- 
dos de vacío de los Leviathans se prote- 
gerían entre sí y serían prácticamente 
impenetrables. No obstante, el general no 
se dejó amedrentar por aquel hecho, 
puesto que ya había realizado los prepa- 
rativos para aquella situación. Ordenó que 
se reformaran las filas y situó a los 
Sentinels por un flanco y a los vehículos 
acorazados por el otro. Los soldados 
cadianos ansiaban lanzarse contra el 
enemigo, pero nadie osaba desobedecer 
a Ursarkar E. Creed a pesar de que podí- 
an ver cómo las hordas del enemigo 
seguían tratando de abordar a los 
Leviathans del Alto Mando. 


Fue entonces cuando todo el mundo 
entendió la espera de Creed. Avanzando 
a zancadas descomunales por las llanuras 
de Tyrok, aparecieron tres titanes Warlord 
de la Legio lIgnatum. Las máquinas dios 
cambiaron de dirección para situarse 
detrás del 8* de Cadia. Nadie olvidará 
nunca la majestuosidad de aquel avance. 
Por la derecha, los vehículos acorazados 
de Creed avanzaban rugiendo a toda 
máquina. Por la izquierda, sus Sentinels 
se inclinaron hacia delante preparados 
para rodear al enemigo. Por el centro, el 
8% avanzó como si estuviera desfilando y 
con los estandartes ondeando al viento. 
Los volscaneses, al verlos venir, dirigieron 
todas y cada una de sus armas contra 
ellos y abrieron con sus megabólteres y 
macrocañones grandes brechas en las 
filas de los cadianos, que otros soldados 
pasaron a ocupar rápidamente. Tras los 
cadianos, los tres titanes lgnatum apunta- 
ron los turboláseres contra los volscane- 
ses, y, concentrándose en un Leviathan 
cada vez, fueron atravesando los escudos 
de vacío y abriendo inmensos boquetes 
en sus cascos. Los soldados volscaneses 
que plagaban las cubiertas de los 
Leviathans morían a cientos a cada dispa- 
ro y muchos de ellos se arrojaban al vacío 
antes de acabar incinerados. 


Luego cayeron sobre ellos los vehículos 
acorazados de Creed. Estos no dispararon, 
sino que arremetieron contra la base de los 
Leviathans volscaneses para aplastar a la 
infantería bajo sus ruedas y destrozar las 
pocas formaciones organizadas que les 
quedaban. Entonces los Chimeras desem- 
barcaron a sus pasajeros, las escuadras de 
infantería mecanizada de Cadia, que se 
abalanzaron contra el Leviathan volscanés 
más cercano que estaba atacando al 
Excubitoi Castellum. Los traidores volscane- 


ses se volvieron para ver cómo aquellas 
escuadras de Cadia los ajusticiaban fiera- 
mente por la retaguardia. 


Los martillazos que había preparado el 
General Creed siguieron cayendo. El 8* de 
Cadia alcanzó el frente liderado por los 
kasrkin y los pelotones de mando. Barrió a 
la infantería hereje y se abrió paso hasta 
llegar a los Leviathans más cercanos y a 
las escuadras de infantería mecanizada. De 
los nueve Leviathans volscaneses, dos ya 
estaban ardiendo y dos más estaban sien- 
do arrasados nivel a nivel. 


Finalmente, los eminentes titanes se unie- 
ron a la refriega. Fueron derrumbando uno 
a uno a los Leviathans enemigos mientras 





El Sargento Portaestandarte Jarran Kell y 
el Gobernador de Fortaleza Cadia Ursarkar E. Creed 


la infantería volscanesa caía de las cubier- 
tas como hormigas y luego apuntaron sus 
armas contra ellos. 


Todo lo que quedaba por hacer era ejecu- 
tar la sentencia de muerte que se merecí- 
an aquellos herejes. El 8%? Regimiento no 
tuvo ninguna piedad con ellos y luchó 
hasta llegar a las almenas de los 
Leviathans corruptos. En el interior de 
aquellos vehículos profanados vieron 
cosas que ningún honesto soldado debería 
haber visto nunca. Aun así, siguieron pre- 
sionando hasta que cruzaron las rampas 
de abordaje y llegaron por fin al asediado 
Leviathan cadiano Excubitoi Castellum que 
los herejes habían asaltado. Creed y Kell 
ahora iban delante, así que llegaron los 
primeros al puente de mando e impidieron 
que el cuerpo caído del gobernador primus 
Marius Porelska fuera deshonrado. El 
gobernador había caído como todo buen 
cadiano, con la espada en la mano y los 
herejes a sus pies. 


El General Creed envolvió el cadáver del 
gobernador en el estandarte del 8* y lo llevó 
de vuelta a las almenas del Leviathan. 
Estaban llegando al lugar muchos más regi- 
mientos de Cadia y una multitud se reunió a 
los pies del Leviathan. El general, que era un 
hombre muy creyente, dejó que cantaran las 
alabanzas al Emperador y entonces, desde 
su posición en lo alto del vehículo, realizó la 


primera exhortación a los ejércitos de Cadia 





Creed. Creed siempre ha dicho que un oficial debería combatir en primera 

línea y él normalmente es fiel a su palabra. Su viejo camarada, el sargento 
Jarran Kell, siempre le acompaña a la batalla. Si el Pelotón de Mando del ejército 
va montado en un transporte Chimera, Creed y Kell pueden usarlo para ellos 
solos (sus propietarios originales tendrán que caminar). Esto debe declararse 
antes de que comience el despliegue. Ursarkar Creed y Jarran Kell siempre 
deben utilizarse conjuntamente, aunque sobre el campo de batalla sean perso- 
najes independientes a todos los efectos. Ambos deben desplegarse tal y como 
se describe a continuación y ocupan una sola opción de C.G. El valor en puntos 
comprende a ambos personajes. 


Ursarkar E. Creed 


Armamento: marca personal (pistolas), campo refractante, armadura de caparazón, 
dos pistolas Infierno (disparan como una pistola Infierno acoplada y cuentan como un 
arma adicional en combate cuerpo a cuerpo). 


T odo ejército de Cadia de al menos 1.500 puntos puede estar dirigido por 


Reglas especiales: disciplina de hierro, maestro estratega. 


Maestro estratega: cuando exista la opción de elegir una misión en función del 
factor de estrategia, el ejército que contenga a Creed siempre podrá elegir la 
misión. Además, puede elegir ganar la tirada de dados para determinar en qué zona 
despliega su ejército o pedir que los dados del primer turno vuelvan a ser lanzados. 





Sargento Portaestandarte Jarran Kell 


Mientras que Creed es silencioso y calculador, Kell es escandaloso y vocifera cons- 
tantemente. Ha conseguido que Creed se mantenga con vida durante todos estos 
años y las heridas de su cuerpo así lo prueban. Es un terrible combatiente, cuya voz 
amplificada ahoga los gritos de guerra del enemigo y hace que las órdenes de Creed 
puedan ser escuchadas en el fragor de la batalla. Aunque solo sea un sargento, Kell 
tiene los privilegios de un oficial, incluida la regla especial cadena de mando. 


Armamento: medallón escarlata, armadura de caparazón, estandarte del regimien- 
to, puño de combate, espada de energía. 


Reglas especiales: disciplina de hierro, guardaespaldas. 


Medallón escarlata: se otorga a los hombres que han sufrido horribles suplicios 
y no han perdido la fe en el Emperador. Es muy difícil detener a alguien que ha 
ganado esta condecoración. La primera vez que su portador sufre una herida que 
produciría muerte instantánea se considera que ha sufrido una herida normal. 


Guardaespaldas: si está a 5 cm o menos de Creed, Kell puede cambiarse de 
sitio con Creed al comienzo de la fase de asalto de cualquier jugador. Combatirá 
a los oponentes de Creed y Creed a los suyos (de tenerlos). 





veces, pero al final no pudo más que acce- 
der a los deseos de los regimientos. Como 


para que lucharan sin descanso hasta que 
todos y cada uno de los discípulos del Caos 
hubieran sufrido el mismo destino que los 


volscaneses. que soportar su carga”. 


La multitud allí reunida exigió que el noble 
Ursarkar fuera proclamado Gobernador de 
Fortaleza Cadia. Este rechazó la oferta tres 


siempre, la grandeza cayó sobre Ursarkar 
E. Creed y este no pudo hacer otra cosa 


Teniente Orsani Ruvald, 
archivista, 8% Regimiento de Cadia 
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Index Astartes 


Una serie regular 
dedicada a los 
mejores soldados 
del Imperio: 
los Marines Espaciales 
del Adeptus Astartes 


LOS HIJOS 
DE LA NOCHE 


La Decimotercera 
Compañia de 
los Lobos Espaciales 


por ANDY CHAMBERS 





A medida que la Decimotercera Cruzada Negra de Abaddon se acer- 
ca a su sangriento clímax, una nueva fuerza se une a la guerra. Se 
han avistado pequeñas partidas de guerreros de elite atacando a los 
servidores del Caos con una brutalidad salvaje que se corresponde 
con su apariencia bestial. Las acosadas fuerzas imperiales han reci- 
bido la ayuda de estas bandas en numerosas ocasiones, aunque 
todo intento de establecer contacto con ellas ha sido recibido con 
amenazas de conflictos sangrientos. 


Orígenes 





Según cuenta la leyenda, hace muchísi- 
mos siglos, los Lobos Espaciales estaban 
compuestos por trece grandes compañí- 
as. Hoy día, en los festejos que se cele- 
bran en el Salón del Gran Lobo todavía se 
reserva un asiento para un comandante 
que lleva ausente desde los tiempos en 
que el mismísimo Russ dirigiera a sus 
hijos a la batalla. Las historias que corren 
sobre esta compañía son inciertas y a 
menudo contradictorias, pero una cosa es 
segura: los hombres de la Decimotercera 
Gran Compañía fueron separados del 
resto de su capítulo porque sobre todos y 
cada uno de ellos pesaba la Maldición de 
los Lupinos. 


Los orígenes de la Decimotercera Gran 
Compañía se remontan a los albores de la 
Edad del Imperio, cuando los primarcas 
se reunieron con el Emperador y sus 
legiones. Los Lobos Espaciales, la Sexta 
Legión, eran la progenie genética de Russ 
y portaban en su interior un don excepcio- 
nal: la Hélice Canis, la marca del lobo que 
diferencia a los Lobos Espaciales de los 
Marines Espaciales de otros capítulos. La 
Hélice Canis confiere a los Lobos 
Espaciales los agudos sentidos de- 
predadores de los lobos originarios de su 
mundo natal, Fenris, pero este don tiene 
una contrapartida: la Maldición de los 
Lupinos. Los hermanos que sucumben a 
la maldición degeneran hasta transftormar- 
se en imitaciones deformes y salvajes de 
sus camaradas, lo que normalmente suce- 
de durante su adiestramiento, aunque a 
veces no llega a ocurrir hasta muchos 
años después, en pleno fragor de la bata- 
lla. Por lo general, el duro régimen de ini- 
ciación de los Lobos Espaciales suele 
garantizar que estos individuos fallezcan 
pronto en el proceso. Sin embargo, en los 
tiempos de la Gran Cruzada, cuando el 
Emperador y sus legiones conquistaban 
vastas extensiones de la galaxia en el 
nombre de la Humanidad, aquellos her- 
manos afectados por la maldición se agru- 
paron en la Decimotercera Compañía, en 
la que podría concentrarse en masa su 
salvaje ferocidad y, además, contenerla 
para la seguridad de toda la legión. 


Se sabe que la Decimotercera Compañía 
fue con Russ a la Gran Cruzada, aunque las 
campañas en las que participaron exacta- 
mente es algo que se perdió hace mucho en 
las arenas del tiempo. En los archivos solo 
aparecen los nombres durante largo tiempo 
olvidados de las misiones que llevaron a 
cabo, como el Primer Asedio de Methrix y la 
Batalla de las Llanuras de Mo-Shan, la 
Caída de los Amantes del Planeta Morpheus 
y la Travesía del Vacío del Colgado. 


El misterioso destino de la Decimotercera 
Compañía ha dado origen a un sinfín de 
mitos y especulaciones, aunque los pro- 
pios Lobos Espaciales nunca confesarán 
cuál de todos ellos es el verdadero. En rea- 
lidad, es probable que exista parte de ver- 
dad en todos ellos y que ninguno de ellos 
sea del todo erróneo. 


Hay algunas sagas que los extraños tienen 
prohibido escuchar y que los sacerdotes 
rúnicos cuentan únicamente en las ocasio- 
nes más especiales. A pesar de que algu- 
nas sagas han sido registradas por extra- 
ños y de que los Lobos Espaciales han 
hablado o, mejor dicho, fanfarroneado con 
todo detalle acerca de determinados 
aspectos de su larga y gloriosa historia, 
hay ciertos pasajes que, de llegar a oídos 
de algún extraño, significarían su sentencia 
de muerte. 


La saga conocida como "La guerra de los 
gigantes” pretende ser un testimonio de la 
caída de Prospero, uno de los conflictos 
iniciales de la Herejía de Horus. Los Lobos 
Espaciales recibieron la orden de asaltar a 
su legión hermana, los Mil Hijos, y pedirles 
cuentas por los actos de brujería cometi- 
dos por su primarca, Magnus el Rojo, 
Según esta saga, la Decimotercera Com- 
pañía estuvo a la cabeza del asalto contra 
el mundo natal de los Mil Hijos y gracias a 
su gran ferocidad consiguieron abrir una 
brecha en las líneas de los traidores a tra- 
vés de la que el resto de los Lobos Espa- 
ciales pudo penetrar. En el momento más 
crítico de la batalla, se cuenta que Magnus 
abrió un portal como medio para escapar a 
los estragos que estaban causando los 
Lobos Espaciales. Magnus y el resto de su 
legión huyeron, pero se dice que Russ 
ordenó a la Decimotercera Compañía que 
los persiguieran y, al hacerlo, abandonaron 
el reino de los hombres para no regresar 
nunca jamás. 


A partir de los fragmentos dispersos de 
otros documentos, se puede llegar a atfir- 
mar que la desaparición de la 
Decimotercera Compañía no ocurrió real- 
mente hasta después del Asedio al Palacio 
del Emperador, en el que el Señor de la 
Guerra Horus fue finalmente derrotado y 
las Legiones Traidoras se retiraron hacia el 
Ojo del Terror. Parece ser que al terminar la 
guerra civil que se extendió por muchas 
galaxias y en la que la traición de Horus 
condujo al Imperio al borde del desastre, 
Roboute Guilliman, el primarca de los 
Ultramarines, trató de estabilizar las fuer- 
zas de la Humanidad. Pero Leman Russ, 
siendo tan testarudo y orgulloso, exigió que 
no se permitiera a los traidores hacerse 
fuertes en el interior del Ojo del Terror y que 
el Imperio debía atacar inmediatamente. A 











pesar de que Guilliman y Dorn hicieron 
caso omiso de sus protestas, es posible 
que Russ ordenara a la Decimotercera 
Compañía ir a la caza de Abaddon, el 
teniente del Señor de la Guerra, y traer su 
cabeza de vuelta como trofeo para el 
Emperador. Según otras teorías no tan 
benévolas, los lupinos fueron a por él sin 
recibir órdenes de nadie y algunos incluso 
se atreven a afirmar entre susurros que 
siempre habían estado corrompidos por el 
Caos y que lo que pretendían era unirse a 
las filas de los traidores. 


Esta leyenda concuerda bastante bien con 
las evidencias escasas que existen para 
apoyarla y su oportuna aparición a través 
del Ojo no hace más que confirmar el 
hecho de que los lupinos se embarcaron en 
algún tipo de persecución. 


En otra de las leyendas se cuenta cómo 
una fuerza de Lobos Espaciales desapare- 
ció a través de un portal a la telaraña de los 
Eldars, aunque en este caso en particular 
la historia se refiere a los "Hermanos 
Lobo”. La mayor parte de la información 
referente a la verdadera identidad de este 
grupo ya se perdió, aunque los pocos reta- 
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En aquellos días. las filas de la Sexta 
Legión llegaron a ser una gran hueste 


Y muchos portaban la Marca 
[FRAGMENTO PERDIDO] 


Y así fuc como Russ los agrupo a 
todos en una Gran Compañia y 
sobre Colmillosangre recayó el 

honor de conducirlos a los laureles 

y a la gloria en nombre de Russ 


yv del Padre Omnipotente 


Colmillosangre nombro 


[FRAGMENTO PERDIDO] 


Grail: Mataorkos: Sigurd: 
Thorbrand y Grafeld 


A cada uno se le concedió una escolta 
y como una banda de hermanos la 
Decimotercera Gran Compañía 
arrasó las estrellas 


No había xenos ni apostata ni demonio 
que pudiera interponerse a 
[FRAGMENTO PERDIDO] 


estaban transformados 


Pero en las Puertas de 
[FRAGMENTO PERDIDO] 
Colmillosangre desató toda su furia 
y se lanzó directamente contra 


[FRAGMENTO PERDIDO] 


No hubo manera de detenerlo 
y los Lupinos pasaron al otro lado 
de las Puertas 


Los Lobos aullaron en Asaheim 
durante cien noches seguidas llorando 
la travesía de sus hermanos 





zos de información que han podido recupe- 
rarse parecen sugerir que los Hermanos 
Lobo fueron en realidad un capítulo suce- 
sor de los Lobos Espaciales que se disolvió 
debido a algún tipo de inestabilidad genéti- 
ca. En un pasaje de El Calleria se dice que 
los Hermanos Lobo persiguieron a un con- 
tingente eldar a través de un portal místico 
del que ya nunca regresarían. El parecido 
entre esta y las demás leyendas parece 
indicar que en el fondo de este asunto des- 
cansa algún poso de verdad, aunque es 
probable que nunca lleguen a saberse 
todos los detalles con exactitud. 


Mundo natal 


No hay mucho que pueda decirse acerca 
de Fenris, el mundo helado e inhóspito del 
que proceden los Lobos Espaciales, y se 
desconoce si la Decimotercera Compañía 
ha encontrado otro hogar en el Ojo del 
Terror. Sin lugar a dudas, la Hélice Canis 
sería un factor vital para la supervivencia 
en el interior del Ojo, ya que es bien sabido 
que la Maldición de los Lupinos tiende a 
sobresalir como defensa en contra de la 
influencia del Caos. Los lupinos han deam- 
bulado sin duda por mundos infernales que 
habrían llevado a cualquier Marine 
Espacial de cualquier otro capítulo más allá 
de los límites de la cordura. Sea como sea, 
parece improbable que se hayan detenido 
en su búsqueda el tiempo suficiente como 
para establecer algún tipo de base de ope- 
raciones permanente, por no decir que eso 
iría contra su naturaleza. 





Doctrina de combate 





Hasta la fecha, solo se han registrado un 
puñado de informes de enfrentamientos en 
los que haya participado la reaparecida 
Decimotercera Compañía. En cada una de 
estas batallas, la compañía ha atacado sin 
previo aviso, penetrando profundamente 
en las líneas enemigas para luego lanzar 
un asalto a corta distancia devastador. Se 
ha detectado que las bandas de guerra de 
la Decimotercera Compañía prefieren ata- 
car en la oscuridad (cuando pueden apro- 
vechar el elemento sorpresa para obtener 
mayores resultados), pero, aun bajo la luz 
del día, sus emboscadas y maniobras de 
infiltración ya demostraron ser decisivas en 
varios de los conflictos acaecidos a raíz de 
la última Cruzada Negra de Abaddon. 


En términos de equipo, los guerreros de un 
contingente de la Decimotercera Compañía 
luchan y viajan ligeros. No se ha avistado 
nunca a uno de sus contingentes usando 
transportes de ningún tipo. Pero, lógica- 
mente, es perfectamente posible que 
nunca se le otorgaran vehículos a la 
Decimotercera Compañía, ya que en el 
frente estos entorpecerían sus grandes 
habilidades de infiltración y, por otro lado, 
tampoco los necesitan. 


El equipo que lleva la Compañía parece ser 
muy básico e incluso degradado compara- 
do con el de un contingente convencional 
de los Lobos Espaciales. Cada Marine 
Espacial puede llevar varias armas, desde 
un bólter a una espada primitiva y muchas 
de estas armas parecen haber sido roba- 
das a las fuerzas del Caos o haber sido 
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adornadas para que lo parezcan. No cabe 
duda de que algunos miembros de la 
Compañía llevan servoarmaduras robadas 
a los cadáveres de los traidores, un asunto 
que el Ordo Malleus sin duda deseará 
investigar cuando la crisis actual se haya 
resuelto. Como es lógico, varios inquisido- 
res ya han expresado su deseo de pedirles 
explicaciones, entre ellos, radicales que 
consideran que la Compañía ha consequi- 
do utilizar las armas del Caos en beneficio 
propio y puritanos que piensan lo mismo. 


Organización 


Una Gran Compañía convencional de los 
Lobos Espaciales gira en torno a una base 
de cazadores grises, guerreros de gran 
experiencia capaces de cumplir con varias 
funciones en el campo de batalla. Los col- 
millos largos les sirven como tropas de 
apoyo, proporcionando potencia de fuego 
pesado. Y junto a ellos luchan los garras 
sangrientas, jaurías de jóvenes y ansiosos 
aspirantes que se lanzan a la batalla para 
demostrar su valía ante sus superiores. Al 
mando de una Gran Compañía se encuen- 
tra un señor lobo y su escolta de guardia- 
nes del lobo, guerreros altamente experi- 
mentados que conforman el cuadro de 
oficiales de la compañía. Dicho contingente 
puede reclamar el apoyo de vehículos blin- 
dados, dreadnoughts, transportes, motoci- 
cletas y Land Speeders. 





Un contingente de la Decimotercera 
Compañía se diferencia de una Gran 
Compañía de los Lobos Espaciales en 
varios aspectos, la mayoría de los cuales 
tienen su explicación en las circunstancias 
de la desaparición de la Compañía. 


En el centro del ejército se encuentran las 
manadas de ejecutores grises. Estas escua- 
dras cumplen una función similar a los caza- 
dores grises de una Gran Compañía de los 
Lobos Espaciales, pero los ejecutores son 
infinitamente mejores guerreros que sus 
equivalentes cazadores grises. Este hecho 
no es motivo de sorpresa para los expertos 
imperiales, dado que, al interrumpirse la 
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entrada de nuevos reclutas en la Gran 
Compañía, resulta imposible que un caza- 
dor gris pueda ascender a guardián del 
lobo. La Compañía ha adoptado una estruc- 
tura específica para su situación y a menu- 
do separa a los hombres en unidades espe- 
cializadas que se apoyan mutuamente 
como en una partida de caza de una mana- 
da de lobos. Las tropas básicas de esta 
fuerza son equivalentes a la elite de un gran 
número de ejércitos. 


Dado que los cazadores grises no pueden 
ascender al tradicional puesto de guardián 
del lobo, no existen garras sangrientas en la 
Compañía. Se supone que todos los garras 
sangrientas que desaparecieron junto con 
la Compañía habrán muerto ya en acto de 
servicio o habrán ascendido de rango y en 
el Ojo del Terror resulta imposible encontrar 
reemplazos para renovar sus filas. 


Algunos de los altos cargos de los Lobos 
Espaciales también están ausentes en la 
Decimotercera Compañía. Aparte del pro- 
pio señor lobo, los únicos líderes que se 
han detectado operando por separado de 
las manadas son los sacerdotes rúnicos y 
los sacerdotes lobo. Parece ser que ello se 
debe al hecho de que las bajas entre las 
demás filas no se pudieron reemplazar de- 
bido a la falta de entrenamiento y recursos 
especializados. Esto plantea ciertas dudas 
muy interesantes acerca de los sacerdotes 
rúnicos, ya que la Compañía parece no ha- 
ber tenido problema en conservar cierto 
número de estos individuos dotados de po- 
deres psíquicos. Evidentemente, el Ojo del 
Terror ha ejercido algún tipo de efecto 
sobre los hombres de la Compañía y al 
parecer ha despertado las habilidades psí- 
quicas intrínsecas de sus miembros que 
anteriormente permanecían latentes. 


La formación que representa la diferencia 
más drástica respecto de la organización 
estándar de los Lobos Espaciales son las 
jaurías lupinas. Los lupinos son depreda- 
dores consumados que se abalanzan con- 
tra el enemigo con solo olerlo. El hecho de 
si las manadas de lupinos son formaciones 
permanentes o si se crean de modo tem- 
poral a medida que los hombres sucum- 
ben a la Maldición de los Lupinos sigue 
siendo por ahora un misterio. 


El primer contacto directo del que se tiene 
constancia entre las fuerzas imperiales y 
una banda de guerra de la Decimotercera 
Compañía tuvo lugar durante el ataque 
contra el Puesto de Escucha de Ormantep. 
Uno de los pocos supervivientes, una psí- 
quica autorizada apostada junto a los 
defensores kasrkin del puesto, declaró que 
un lupino con el que había tratado de enta- 
blar comunicación estuvo a punto de deca- 
pitarla y la bestia le perdonó la vida solo 
porque otro líder de la Decimotercera 
Compañía se lo ordenó. Es evidente que 
los lupinos son extremadamente efectivos 
en combate cuerpo a cuerpo, pero tampo- 
co cabe ninguna duda de que pueden lle- 
gar a ser tan peligrosos para las tropas 
imperiales como lo son para el enemigo. 


El Inquisidor Asmorales ha señalado que el 
número de lupinos que desaparecieron 
hace 10.000 años debió de ser equivalente 
al de un capítulo de Marines Espaciales de 
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nuestros días, teniendo en cuenta el mayor 
tamaño de las Legiones de la Primera 
Fundación. Hasta la fecha, tan solo se han 
podido avistar un puñado de miembros de la 
Decimotercera Compañía, por lo que el 
inquisidor opina que la mayoría de los miem- 
bros de la Compañía sigue en el interior del 
Ojo del Terror, muertos o enfrascados en 
una misión cuyo objetivo solo ellos conocen. 
También es posible que anden sueltos varios 
contingentes independientes de lupinos, 
cada uno de los cuales estaría acosando a 
las fuerzas del Caos y estaría liderado por 
un señor que sería vasallo de un individuo 
que todavía no ha revelado qué parte va a 
tomar en este conflicto. 


"He visto a estas bestias en combate cn 
tres ocasiones y cada vez me han provo 


cado niuscas. No solo por su forma de 


actuar, ni siquiera por el terror que han 
Megado a infundir cn nuestras propias 
lilas, sino porque observar a un hermano 
de la Decimotercera Compañia es como 
ser testigo de la bestia que todos lleva 
mos dentro a la que se le haya dado una 
forma horrenda 


Inquisidor ismorales 


Creencias 





La Decimotercera Compañía ha reapareci- 
do en tiempos de grandes peligros para el 
Imperio y persigue a Abaddon implacable- 
mente luchando contra él a base de 
emboscadas e infiltraciones. Es evidente 
que se encuentran enfrascados en una 
persecución, cosa que concuerda perfecta- 
mente con la leyenda de que Russ ordenó 
a los hermanos lupinos dar caza al 
Saqueador. El hecho de que hayan estado 
enfrascados en esta misión a lo largo de 
10.000 años es testimonio de su perseve- 
rancia, aunque nadie puede asegurar 





cuántos años han pasado para ellos en el 
interior de las dimensiones deformes del 
Ojo del Terror. 


Una pregunta que sigue todavía sin respues- 
ta es cómo recibirá Logan Grimnar, el Gran 
Lobo de los Lobos Espaciales, a los herma- 
nos lupinos. ¿Volverán a desaparecer de 
nuevo cuando alcancen algún objetivo des- 
conocido a corto plazo o tratarán de unirse al 
capitulo? Hay quien dice que los lupinos han 
pasado demasiado tiempo en el Reino del 
Caos, lo que va totalmente en contra de los 
mandatos inquisitoriales, y solo por eso ya 
deberían tener prohibido su retorno al 
Imperio. Lógicamente, los Lobos Espaciales, 
que son ampliamente conocidos por su fuer- 
te carácter independiente ante las institucio- 
nes del Imperio, puede que se opongan a 
parte o a toda la censura que recaiga sobre 
sus antiguos hermanos y, en plena invasión 
de Abaddon, el Imperio no puede permitirse 
sufrir las terribles consecuencias que supon- 
dría una guerra intestina. 


Semilla genética 





No hay duda de que la Hélice Canis es la 
causa de la condición de los lupinos, por lo 
que parece ser que es precisamente esta 
naturaleza salvaje que reside en cada uno 
de los Lobos Espaciales lo que ha permitido 
a la Decimotercera Compañía sobrevivir 
durante muchos milenios a la corrupción por 
parte del poder del Caos. 


Lo que se desconoce y todavía está por ver 
es si su presencia en el interior del Ojo del Te- 
rror ha podido afectar negativamente a la se- 
milla genética de la Decimotercera Compañía. 
La mayoría de los entendidos se limitan a 
señalar la apariencia bestial de los hermanos 
lupinos y el hecho de que usen equipo robado 
a los traidores como prueba más que suficien- 
te para condenarlos, pero hay otros que 
defienden sus métodos como algo meramen- 
te necesario para su supervivencia. 
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Las jaurías lupinas se encuentran a 
menudo lideradas en batalla por sacerdo- 
tes lobo y, segun varias teorías, estos indi- 
viduos desempeñan un papel muy impor- 
tante en el control de los excesos unidos a 
la Maldición de los Lupinos. Los sacerdo- 
tes lobo de los Lobos Espaciales son los 
guardianes del conocimiento genético que 
han heredado directamente de Huss y 
parecen ser los únicos capaces de contro- 
lar a un Lobo Espacial cuando sufre el 
cambio. Los sacerdotes lobo actúan, pues, 
como guardianes que lideran las jaurías 
lupinas en combate y se ocupan de las 
tareas implícitas de su cargo entre comba- 
te y combate. 


El Adeptus Mechanicus desearía sin duda 
poder analizar la semilla genética de los 
Lobos Espaciales de la Decimotercera 
Compañía muertos, aunque por el 
momento no han logrado tener éxito. Si 
llegaran a encontrar cualquier tipo de 
impureza en ella, la magnitud de las repre- 
salias del Imperio y el bando del que se 
pondrían los Lobos Espaciales son total- 
mente impredecibles. 


Grito de guerra 





En las leyendas se habla del! aullido de los 
lupinos, pero ahora los oídos mortales lo 
han podido escuchar por primera vez 
desde hace 10.000 años. Los testigos 
oculares afirman que tiene un efecto 
devastador en la moral de los enemigos y 
que suele ser igual de desconcertante 
para las tropas amigas. 


EL ATAQUE CONTRA ORMANTEP 


En el decimotercer dia de Secondus del 
año imperial 999. M4l, el Alto Mando 
del Sector de Cadia perdio el contacto 
con cl mundo de Ormantcp. un plancta 
minero escasamente poblado situado cn cl 
margen exterior del Sector de Cadia. La 
proximidad de aquel plancta a la Puerta 
de Cadia lo convertía en la localización 
perfecta para un puesto de escucha, un 
estrecho conducto astropático centrado en 
detectar las posibles aproximaciones a la 
Puerta y protegido por una companta de 


kasrkin de Cadia 


El ataque que destruyo dicha estación 
ET ST NS TOS 
pocos supervivientes. Un único y mori 
bundo astropata fue capaz de pedir ayuda 
a un crucero de la Armada Imperial que 
pasaba por alli cerca 


Los atacantes eran una pequeña compa 
ñía de clite de Leg1onarios Negros que 
cayeron sobre el puesto de escucha 


haciendo gala de una brutalidad (fria y 
mecánica con la que climinaron a todos los 
que se encontraron, pero destinada especili 
camente a asesinar al coro astropatico que 
residia en cl interior de la fortaleza central 
Los kasrkin establecieron una defensa 
AE TN O TA 
Negros a raya durante varias horas hasta 
que la ayuda llegó de un lugar inesperado 


Cuando los traidores ya empezaban a cercar 
las improvisadas barricadas del sanctasancto 
rum, los supervivientes alirman que un aulli 
do  pesaroso restallo en la noche 
Inmediatamente después se pudieron oir un 
sinfín de aullidos cn respuesta procedentes de 


todas direcciones. aunque no se podia ver 


quién o qué los producia. Cuando los 
| | P 


Legionarios Negros vacilaron cn su ataque y 
empezaron a lanzar miradas nerviosas en todas 
direcciones, los que se encontraban en la reta 
guardia fueron arrastrados hacia las sombras. 
Al cabo de poco, los Legionarios comenzaron 


a dispara sus bólteres en modo automático 
y a vaciar todos sus cargadores contra la 
penumbra a medida que cada vez mis de 
sus compañeros iban siendo atacados por 
un enemigo al que los defensores kasrkin 
no podian distinguir 


En cuestión de minutos. todos los 
Legionarios Negros yacian muertos cn el 
suclo. Se encontraron sus cuerpos des 
tripados brutalmente como si unas man 
dibulas tremendamente poderosas los 
hubieran mordisqueado o los hubicran 
hecho trizas con unas garras salvajes. La 
única prucba de que una fucrza miste 
rosa los habia atacado era la vocograba 
cion distorsionada y de baja calidad de 
los aullidos que inundaron el complejo 
momentos antes de que los Marines del 
Caos fueran atacados 
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PAPELERÍA BARAZA 06400 Don Benito 
Av, Mediterráneo, s/n 
04620 Vera MM) 
M3 MP, METRÓPOLIS 


Salesianos, 1 
06011 Badajoz 


UY MP 


STAR GAMES 
Valle Inclán, 18 
04006 Almería 


My 
SETE 

















A TOPE 
Ernesto Mestre, 5 

10 07200 Fenaltix 

33002 Oviedo My 

2, CAPUA HOBBYS 

Marqués de te AHIL-DWEN 

Casa Valdés, 55 Llebeig, 7 ; 

33202 Gijón 07400 Alcudia 

DOMINARIA GAME OVER 

Av. de Pumarin, 31 San Rafael, 8 

33011 Oviedo 07820 San Antonio 

JUGUETERÍA POLY HOBBIES MAHÓ 

Ctro. Cial. Los Fresnos, local Comercio, 44 

22 07702 Mahón 

33207 Gijón JUGUETERÍA AL-LOTS 

MAZINGER OVIEDO San Juan, 15 

Silla del Rey, 15 07840 Santa Eulalia 

33013 Oviedo Aragón, 66 
07800 Ibiza 

My (MP, Abad y Sierra, 46 
07800 Ibiza 

PALANDOR GAMES 

Pérez de la Sala, 53, B o host 5 

33007 Oviedo perg, 
07007 Palma de Mallorca 

MD MP, JUGUETTOS CUETO 
Rambla Rey Jaume, 14 

AVILA 07500 Manacor 

KENIA 

BAZAR JUGUETERÍA CATTY Anselmo Clavé, 12 

Av. José Antonio, 23 07002 Palma de Mallorca 

05001 Ávila 

P.* San Roque, 14 My 

05003 Ávila 

DIABOLO GQ MAQUEHOBBY EIVISSA 

Ctro. Cial. El Boulevard, Murcia, 19 

local 53 07800 Ibiza 

05003 Ávila 
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NUEVA ERA 7: EL MÓN DEL CÓMIC INTERKITS 





Arquitecto Gaspar Sant Jaume, 12-14 LA MAQUINISTA 
Bennazar, 64 08400 Granollers La Maquinista, local 66 B 
07004 Palma de Mallorca 08030 Barcelona 
My MP, My MP, INTERKITS L'ILLA 
ssol Ctro. Cial. L'llla, 
El MU ET local 1.09-1.10 
SINTES BELLES ARTS Av. Vallés, 73 
Miguel de Veri, 23 08192 Sant Quirze E O 
07702 Mahón del Vallés NX INTERKITS MAX CENTER 
Max Center La Farga, 
BARCELONA ÓN, local P28, bis 
, 08901 L'Hospitalet 
4% MILENIO Campus Nord UPC, CUP de Llob e 
Vista Alegre, 22 08032 Barcelona e-CIODrega 
08940 Cornellá A EL SINDICAT DEL JOC facto O 
Mercé, 15 : 
MI MP 08911 Badalona a Pdo o 
A.1.S.l OLESA SCP MD MP, 08039 Barcelona 
08640 Olesa de y ESTALIA SHOP Qu Cial. Montigalá, local 
Montserrat Deia, 3 66 ; 
ABSIS INFORMÁTICA 08016 Barcelona 08917 Badalona 
Sant Miquel, 4 JOGUIBA 
ARC VOLTAIC 2, ESTÁTIC 08240 Manresa 
Sant Joan, 1 ' Fabra i Puig, 11 MI 
08850 Gavá 08030 Barcelona 
Sent isidro, 6 My MP, JOGUINES CUBERO 
08912 Badalona Frederic Soler, 28 
FIGURAT 08820 El Prat de Llobregat 
CA LA MADRONA Casanova, 21 JOGUINES MAINADA 
Calle dels Ferrers, 5 08011 Barcelona Ctra. de Cornellá, 24 
cel oral NITROMAX 08950 Esplugues de 
. ¡ÓN Manlleu, 18 Llobregat 
08500 Vic JOGUINES PARDO 
Rambla de Egara, 140 Av crab 11 
08221 Terrassa My MP Galeria nicantro 
CD - ROL GOBLIN SANT CUGAT 08290 Cerdanyola del 
Ramón Albo, 38 . Valles 
08027 Barcelona Alfons Sala, 28, bajos 
08190 San Cugat del JOGUINES PARDO 
Mo me Cs Sn omo 9 
My 08290 Cerdanyola del 
CENTRAL DE JOCS Vallés 
Numáncia, 112-116 
08029 Barcelona HOBBY MODELS My MP, 
Castillejos, 272 Galileu, 93 
z 08028 Barcelona JOKER STREET 
08205 Barcelona Unió, 103 
CIBERCENTER TECNOLÓGIC pesca fa Aia 08800 Vilanova 
Camp de les Morenetes, 11 pete , ¡la Geltrú 
08400 Granollers ENE MI MP, 
CÓMICS EL CLAN ra A 
Riera Baste, 25, local 7 , 
08830 Sant Boi de Llobregat 08005 Barcelona versos ba POLY 
Fei ra My, MP, 08011 Barcelona 
rovenca, 
08025 Barcelona HRC a 
DAL INICIATIVES S.L. Seed 08010 Barcelona 
Francesc Maciá, 47 o A 
08191 Rubí Q INTERKITS TERRASSA My 
Av. del Vallés, 484 
DIBER TOYS . ib 
Mossén Cinto Verdaguer 45 Ctro. Cial. Continente, or 2 PA 
08620 Sant Vicent local 1 ontseny, de 
dels Horts 08227 Terrassa 08905 L'Hospitalet 
de Llobregat 
DIBER TOYS My MP KIOSKO CAN TONET 
P.? del Terraplé, 6 Ó Riera d'en Nofre, 30 
08750 Molins de Rei INTERKITS ALCAMPO 08970 Sant Joan Despí 
E x Ctro. Cial. Alcampo, p 
DIBUIX-PINTURA KITS 1 JOCS 
MANUALITATS-ARTS local 70 Y 
: 08830 Sant Boi Via Júlia, 108 
Av. Doctor Fleming, 9, 08016 Barcelona 
local 2 INTERKITS BARICENTRO 
08840 Viladecans Ctro. Cial. Baricentro, LA ULTIMA FRONTERA 
(MP, local 104, A Mayor, 35 
08210 Barberá del 08901 L'Hospitalet 
DREAM JOCS JOGUINES brad A 
o Erre My My MP 
08734 Olerdola 
DOS DE PIQUES 17 ep MAR LAIETA 
Sant Miquel, 9 un rss 7 Ay. Catalunya, 38 
e dosis 08019 Barcelona cite sant Adria de 
INTERKITS GLORIES : ÓMIN 
Barcelona Glóries, A plis 7 A 
Caminet de les Vinyes, 32 08018 Barcelona errasa 
08302 Mataró 








A — - —a —— A AQ - AA — e 
- -- y Le a NS t — + . a - 


- Sl 





MEE IS 
LES CAVERNES D'UGLUC 
Sant Sebastiá, 17 
08203 Sabadell 


E LOS 5.000 DEDOS DEL DR. T 


Torrent de l'Olla, 66 
08012 Barcelona 


MINIATURAZ 
Álvarez de Castro, 42 
08459 Sant Antoni 


Vilamayor 
My) MP 


MISCEL-LÁNIA 
Campins, 1 

08470 Sant Celoni 
NORMA CÓMIC 


Pg. de Sant Joan, 7-9 
08010 Barcelona 


N'A FENT MINIATURES 
Aloy, 16, local 4 
08921 Sta. Coloma 

de Gramanet 


PAPELERÍA G.BARCO 
P.” Martín Rosell, s/n 
08330 Premia de Mar 


PAPERERÍA CHANTAL 
Major, 95 
08750 Molins de Rei 


PAPEROTS 

Pi, Catalunya, 1 
08980 Sant Feliu 
del Llobregat 


QUIN KAKAU 
Gran Via, 10 
08600 Berga 


QUIOSCO HERMINIA 
Pl. Viladecans, 2 
08840 Viladecans 


RED DRAGON 
Colomeres, 121 
08850 Gavá 


SANGLAS MULTIHOBBY 
Rubió ¡ Ors, 189 

08940 Cornellá 

TOMA NOTA 


Caldetas, 9 
08820 El Prat 


T.0.T. HOBBY'S 
Comercio, 4 
08800 

Vilanova i la Geltrú 


UNIVERSAL 
Rda. Sant Antoni, 9 
08014 Barcelona 


VIDEOCLUB HOLLYWOOD 
Olmo, 12 
08001 Barcelona 


VILGAR 
Ctro. Cial. Heron City 
(HERON) 























08114 Barcelona 


VILGAR 

local 166 (LUDO) 
08210 Barberá del 
Vallés 


VILGAR 

Ctro. Cial. Glóries, 

local B-307 (PEQUELAND) 
08210 Barberá del 

Vallés 


VILGAR 

Ctro. Cial, Llobregat Eroski 
(TOYS CENTRE) 

local MB03 

Ctra. Sant Joan Despi, s/n 
08940 Cornellá 








VILGAR Y 

Ctro. Cial Montserrat 
Pol. Barcelonés 
Hostal del Pi, 4-6 
08630 Abrera 


VILGAR ' 

Ctra. Rubí-Sant'Cugat, local 
26 (PRYCA) 

08190 Sant Cugat del 
Vallés ( 


VILGAR 
Xx) Ctro. Cial. la Nord 


08400 Granollers .. 


XALAR a 
Baixada Llibreteria, 4 
08002 Barcelona 


BURGOS 


AVALON BURGOS = 
San Julián, 5 
09002 Burgos 


CENTRO MAIL BURGOS 
Av. Castilla y León, 22 
09002 Burgos 


Ó ELIGE JUGUETTOS 

La Demanda, 12 
09006 Burgos 
JUGUETERÍA TOÑO 
Bejar, 10 
09400 Aranda de Duero 


MULTIHOBBY'S 
Francisco Cantera, 1 
09200 Miranda de Ebro 
VIÑETAS 


San Carlos, 4 
09003 Burgos 


VIÑETAS 
Vitoria, 177 
09003 Burgos 


CACERES 


DEATHMATCH 
Colón, 12 
10003 Cáceres 


E-CITATCORIA 
Almanzor, 12 
10800 Coria 


HOBBY KIT 
MAQUETA CONTROL 
Av. España, 17 
10005 Cáceres 


LIBRERÍA EL ENCUENTRO 
Jenaro Caja, s/n 
10300 Navalmoral 
de la Mata 


LIBRERIA E 
IMPRENTA RIVERO 
Urbano González 
Serrano, 1 

10300 Navalmoral 
de la Mata 


MUNDOGAMES- 
CIBERGAMES 

Sor Valentina Mirón, 18, 
1* planta 

10600 Plasencia 


TECNOMODEL HOBBIES 
Sor Valentina Mirón, 100 
10600 Plasencia 
VALHALLA 7 ¡ 

Oporto, 3 / / 


10001 Cá 0) 
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"A CÁDIZ CENTRO MAIL 


AMULETO 
Buen Aire, 2 
11201 Algeciras 


My mp, 
os 
Churuca, 3, local 4 


11500 Puerto de 
Santa María 








HOBBY MACIAS 
Carretera de Medina, 4 
11130 Chiclana 


MODEL CHAPPY 

San Cayetano, 6 

11300 La Línea de la Con 
cepción 


HOBBY LUDOS-BELLI 
Sánchez Cerquero, 2 
11100 San Fernando 


SOPA DE LETRAS 
De la Plaza, 31 
11510 Puerto Real 
THULE 

Larga, 74 

11500 Puerto de 
Santa María 


TOYSOLDIER 
General Garcia Herrán, 4 
11100 San Fernando 


UNLIMITED 
Mérito, 16 
11401 Jerez de 
la Frontera 


UNLIMITED 


























local 13 
11500 Cádiz 


YOMISMA 
Av. España, 13 
11205 San José Artesano 


Ce er 13 


35500 Arrecife de 
Lanzarote 


BOULEVARD GAMES 
León y Castillo, 337 
35006 Las Palmas de 
Gran Canaria 


BOULEVARD GAMES 
Luis Antúnez, 57 
35006 Las Palmas de 
Gran Canaria 


CENTRO MAIL CHIL 
Pg. Chil, 309 

35010 Las Palmas de 
Gran Canaria 


CENTRO MAIL 

LA BALLENA 
Catillejos, 272 
35010 Las Palmas de 
Gran Canaria 

















Marqués de Valde Iñigo, 4, 


CANARIAS 
ARCADIA 
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CANTABRIA PAPELERIA BONES MANS 
VECINDARIO PI. Escuelas Pías, 14 
Cc.C. Atlántico, local 28 CIBERMACHINE 12002 Castellón 
35110 Vecindario Padre Ignacio Ellacuria, 1 de la Plana 
9770 
ono PSTIOS SALVADOR 
local 2-16 Ó ENSUEÑOS Av. Corazón de Jesús, 55 
35014 Las Palmas de De la Iglesia, 14 12600 Vall de Uxó 
. 39300 Torrelavega 

Gran Canaria CEUTA 

EUROSPORT 
sr Calle La Mar, 8 CASA VICENTE MARTÍNEZ 
Ramón y Cajal, 62 . , 

39700 Castro-Urdiales Del Revelin, 20 
38006 Sta. Cruz de 

51001 Ceuta 





Tenerife 





DAGOBAH 
n HOBBY MODELS 
E Heraclio Sánchez, 23, local, 
13 aa 
38320 Algeciras 
DON HOBBY ro ins 
Pérez Brito, 47 tdo 
38700 Santa Cruz Ed. Valle Real, local B 43 
39600 Maliaño 
de la Palma 
LONE PISTONE 
My MP, San Fernando, 58 
39010 Santander 
XX) EL ELFO GRIS NEMESIS 
General Goded, 33 Gravina, 9 
38006 Santa Cruz 39007 Santander 
de Tenerife 






NEXUS - 4 
EL OMBLIGO DE GOLLUM E Nicolás Salmerón, 2 
Heraclio Sánchez, 23, local 39009 Santander 


e La Laguna My MP, 














MD mp E PARADISE GAMES 
Jesús Cancio, s/n 

HOBBYS 39300 Torrelavega 

León y Castillo, 14 My MP, 

35500 Arrecife de 

Lanzarote TECNIHOBBI 

My MP Doñana, 8 
39610 Astillero 

LA'PIEZA CASTELLON 

Juan XXI, s/n ARTES HOBBIES 

386115San Isidro San Félix, 12 

My MP, 12350 Castellón 
BRICODEC GIMÉNEZ 

LIBRERÍA UNDERGROUND Av. Mediterráneo, s/n 

Tomás Morales, 56 12400 Segorbe 

35003 Las Palmas 

de Gran Canaria CIBER SALA LA FUERZA 
Av. Papa Luna, 4 

My MP, 12598 Peñíscola 

PORTO 

Senador Castillo DRAGON SHOP 

Olivares, 6 Av. Libertad, 14 

35003 Las Palmas de 12500 Vinaroz 

Gran Canaria JUGUETES 
PASCUAL ROCHERA 
San Miguel, 31 

bio pio sb 12540 Villareal 

Ctro. Cial. La Ballena, KIOSCO ALBERO 

local T-43 . Av. Catalunya, 12 

(Planta Terraza) 12200 Onda 

35013 Las Palmas de EL CUBIL DEL DRAGÓN 

Gran Canaria Compositor Vicente 

TRANSILVANIA Asensi, 10 

Obispo Rabadán, 57 12003 Castellón 

35004 Las Palmas de 

Gran Canaria 

My MP MOL-ROD DISC C.B. 
Plaza del Real, 18 





12001 Castellón 





VALIRAN 

Ctro. Cial. 7 Palmas MP, 

35008 Las Palmas de 

Gran Canaria NORMA CÓMICS 
soc E 
Ctro. Cial. Santa Cruz, local 12001 Castellón 
51-52 de la Plana 
38108 Santa Cruz 

de Tenerife MI 


— 
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EL RINCÓN DEL OCIO 


Av. 1? de Mayo, 102 
13500 Puertollano 
LA COMITA 
Cañería, 23 

13500 Puertollano 


LA MEZQUITA - 2 
Toledo, 6 
13001 Ciudad Real 


MINAS DE MORIA 
Ronda de Alarcos, 4 
13002 Ciudad Real 


MODEL REYNA 
Ferrocaril, 65 
13600 Alcázar 
de San Juan 


PAPELERÍA CERVANTES 


Seis de Junio, 34 
13300 Valdepeñas 


PLANETA HOBBY 
PI. San Pedro, 6 
13250 Daimiel 


Ó VIDEO CLUB CINERAMA 


Pedreza Baja, 23 
13002 Ciudad Real 


AUT 


ABALHON 
Magistral Seco 
de herrera, 10 
14011 Córdoba 


ALA DELTA 
Av. Almogávares, 3 
14007 Córdoba 








CIBERIA 
Santa Rosalía, 5 
14940 Cabra 


JUGUETES MI HOBBY 
Antonio Maura, 37 
14004 Córdoba 


LIBRERÍA JUAN DE 
MAIRENA 

Juan Palma, 2 
14900 Lucena 





AUN 


GAMEGAME 


Paseo San Antonio, 68 


16004 Cuenca 


KIOSCO YOLANDA 
Eras 
16841 Albacete 


de la Nogueras 


BOXES 

Av. Baleares, 53 
17220 Sant Feliu 
de Guíxols 


D'ARO GAMES 
Luxemburg, 4 
17250 Platja d'Aro 


EL CUCUT 

Del Roser, 29-31 
17257 Torroella de 
Montgrí 


HOBBYS XAVI 
Sant Llatze, 39 
17600 Figueres 


JOKER JOCS DE BLANES 
Bellaire, 33-35, local 3 
17300 Blanes 


LA JOGUINA 
Placa Gran, 9 
17500 Ripoll 


LEY'S 

Pi Sunyer, 7 
17480 Roses 
MGK GIRONA 


Av. San Narciso, 113 
17005 Girona 








NORMA COMICS GIRONA 
£r Emili Grahit, 63-67 


17002 Girona 





TRIPIJOC GIRONA 
Sequia, 21 
17001 Girona 


GRANADA 
CA! 
Cruz, 4 


18600 Motril 


COMERCIAL EL RASTRO 
Av. de la Cala 
18690 Almuñécar 


FLASH 
San Antón, 48 
18005 Granada 


HOBBY OCIO 
Córdoba, 3 
18500 Guádix 
INDIANA CÓMICS 
Pasaje Recogidas, s/n 
18005 Granada 


JUGUETES Y 
DEPORTES CARHY 

Rbla. de Capuchinos, 27 
18600 Motril 


MILITARIA C.B. 
Ctro. Cial. Neptuno, 
local 47-1 

18004 Granada 


MUNDO HOBBY 
Rubén Darío, 5 
18320 Santa Fe 


MULTIHOBBY ROSUA 
Solarillo de Gracia, 3 
18008 Granada 


NEOFUTURO INTERNET 
CENTER 
Miguel Delibes, 5 
18140 La Zuria 
NORMA CÓMICS 
GRANADA 
Ctro. Cial. Neptuno, 
local 78-A 
18004 Granada 


PASA D'OTROS 
Concha Espina, 28 
18007 Granada 


SUPERMERCADO DEL 
JUGUETE 

Gracia, 12 

18002 Granada 


VÉRTIGO 
Serrano, 12 


18800 Baza 


VIP BOLA DE ORO 
Camino de los Neveros, 14 


18008 Granada 

















AMIA CENTRO 





RECREATIVO MILENIUM 
TU HOBBY Dr. Arroyo, 7 
Felipe Solano Antelo, 23004 Jaén 


8c, local interior 


19002 Guadalajara 

br AS MGK LINARES 

Ferial, 6 xp ES 
19002 Guadalajara onso A el sabio, 


23700 Linares 


MD up 
GUIPÚZCOA 
GUIPÚZCOA LA CORUÑA 


ARMAGEDDON CÓMICS 
PI. Marcelino Soroa, 2 Ó ALITA COMICS 
20011 San Sebastián Pop Peor 120 
GARBI 
República Argentina, 6 er pa pi h 
20301 Irún 0 ica Argentina, 9, 
Aduana, 27 15701 Santiago 
20302 Irún 
de Compostela 
Ó JUGUETES AFEDE LIBRERÍA QUIJOTE 
Nueva, 3 2 Real, 11, bajos 
20001 San Sebastián 15402 El Ferrol 
JUGUETES AFEDE 
Ó Ctro. Cial. Barrio de Venta o te 
20300 Irún Rua do Vilar, 56 
JUGUETES AFEDE 15705 Santiago de 
Ctro. Cial. Arco Compostela 
20011 San Sebastián MAZINGER CORUÑA 
HUELVA Q Barcelona, 93 
a 15011 A Coruña 
CRISMAT 
Ó Hermanos Machado, 10 My MP, 
21122 Bellavista ; 
HOBBY HUELVA UÑA 
Muñoz de Vargas, 8 Asturias, 16 
21006 Huelva 15007 A Coruña 


PAPELERÍA CONCHI 
Arcipreste Borrego, 6 
21800 Moguer 


Uy MP 


DIVERTIENDA LOGROÑO 
HUESCA Huesca, 36 
26005 Logroño 


Ramón y Cajal, 9 


22001 Huesca Marqués de Vallejo, 8 


26001 Logroño 


Ó Pt DEL HILARIA LIBRERÍA LÁPIZ Y PAPEL 
pel LS José M* Garrido, 3 
26500 Calahorra 
EL RINCÓN DEL ARTE JUGUETERÍA POLY 
PI. San Quilez, 4 Ctro. Cial. P Rioi 
22500 Binéfar tro. Cial. arque Rioja 
21007 Logroño 
EXCALIBUR MANUALIDADES 
So LN SO 
Av. de la Rioja, 16 
MD “MP, 26200 Haro 
MORIA 
LIBRERÍA GRAN SOL Tirso de Molina, 10 
Menéndez Pidal, 35 26006 Logroño 
22004 Huesca MJ MP 
Ó LIBRERÍA SALLAN 
Joaquín Pano, 17 
22400 Monzón LEON 
YCARO OCIO LIBRERÍA CENTRO MAIL 
Ordesa, 2 LM PONFERRADA 
22600 Sabiñánigo Doctor Fleming, 11 
JA IE OS 
KATBARA 
AGROAGUA Corredera, 20 
Ctra. de Córdoba, 2 24001 León 
23005 Jaén 
AGROLINARES My 
Tetuán, 32 y 
.. LIBRERÍA QUIÑONES 
23700 Linares is 6 
MD 24400 Ponferrada 
CENTRO DE LLEIDA 
OCIO INTERMEDIOS BLAU MARÍ 
Av. de la Libertad, 9 Plz. Major, 23 
23400 Ubeda 25560 Sort 
CASA ESQUÉ 
Plz. Major, 13 
25300 Tárrega 


ESTABLIMENTS CORTINA 
Sant Miquel del Pui, 31 
25500 La Pobla de 
Segur 


ESTABLIMENTS CORTINA 
Av. Castiero, 10 
25530 Vielha 


TALEIA 
Vallcalent, 9 


25006 Lleida 


Uy MP 


CAPICÚA 
Plaza Mayor, 31 
27001 Lugo 


NOVA - RUA 
Rua Nova, 114 
27001 Lugo 


TOBARIX 
Doctor Castro, 17 
27001 Lugo 


MADRID 


A KIEN NO LE GUSTE 
QUE NO MIRE 
Doctor Benito, 9 
28340 Valdemoro 


ABERRED CREW 
PI. Ventura Rodríguez, 1 
28911 Madrid 


AKIRA CÓMICS 
Finisterre, 15 
28029 Madrid 


ALCALÁ CÓMICS 

Av. Guadalajara, 9 
28805 Alcalá de Henares 
ANCAR 3 

Godella, 73 

28021 Madrid 

ANCAR 7 

Plaza de los Pinazos, 190 
28021 Madrid 
ARANHOBBY 

La Rosa, 36 

28300 Aranjuez 

ARTE - 9 

Hilarión Eslava, 56 
28015 Madrid 


ARTE - 9 
Cruz, 37 
28012 Madrid 
































ARTE 9 
Dr. Esquerdo, 6 
28028 Madrid 


ARTE 9 
P.* de la Chopera, 103 
28100 Alcobendas 


BAZAR HORTA 
Calle Ayala, 108 
28006 Madrid 


BAZAR LOJUME 
Cartagena, 117 

28002 Madrid 

BAZAR MARÍA LUISA 
Duque de Medinaceli, 3 
2820 San Lorenzo 

del Escorial 


BELLAS ARTES TRASGU 
Bureva, 37 
28915 Moralzarzal 


BROMODEL 
Puerto de las Pilas, 26 
28031 Madrid 





CARLIN 
Av. Siglo XXI, 9 


28660 Boadilla del Monte 





CENTERNET 
ÁArces con Lilos, 6 
28922 Alarcón 











CENTRO HAKIM 
Av. Constitución, 90 


Centro Comercial Círculo 


28850 Torrejón de 
Ardoz 


CENTRO MAIL 
ALCALÁ DE HENARES 
Mayor, 58 

28801 Alcalá de 
Henares 


CIBER TYGER 
Rosalía Trujillo, 4 
28027 Madrid 


COMERCIAL LEDA 
Japón, 13 

28923 Alcorcón 
Polvoranca 
28923 Alcorcón 








DEPORTES 
LA OLIMPIADA 
Trafalgar, 1 
28820 Coslada 





DIÁBOLO 

Real, 36 

28400 Collado Villalba 
DIÁBOLO 

Av. Juan Carlos !, 56 
28400 Collado Villalba 


DIGITAL TREN 
Av. Canillejas a Vicalvaro, 
101 


28022 Madrid 


EL BOSQUE 
Porto Cristo ll, 8 
28922 Alcorcón 


EL ENANO ROJO 
Capellanes, 19 
28902 Getafe 


EL MAGO DIGITAL 
Río Llobregat, 11 
28935 Móstoles 


EXCALIBUR 
Príncipe de Vergara, 82 
28006 Madrid 


EXISTENZ 
Velázquez, 12 
28932 Móstoles 


FÉNIX 
Marcelo Usera, 91 
28026 Madrid 


F.LEONESA 
Av. Generalísimo, 16 


28224 Pozuelo 
de Alarcón 


GALAXIA HOBBIES 














(Carrefour el Pinar) 
28230 Las Rozas 


GAME SOFT 
Tres Cruces, 6, local 3 
28013 Madrid 





Ctra. de la Coruña, Km 22 


GAME SOFT 
Gutierre de Cetina, 12 
28017 Madrid 


GAME SOFT 
Plaza Fonsagrada, 8 
28029 Madrid 


GAME SOFT 

Manuel María 

de Zulueta, 9, posterior 
28820 Coslada 


GAME SOFT 
Eugenio Salazar, 47 
28002 Madrid 


GAME SOFT 

Alcalde Sainz 
de Baranda, 7 
28009 Madrid 


GAME SOFT 
Martínez Villergas, 12 
28027 Madrid 


GAME SOFT 
Sierra del Cadí, 3 
28018 Madrid 


GAME SOFT 
Ignacio González, 6 
28400 Villalba 


GENAX 
Padilla, 74 
28006 Madrid 


GENERACIÓN X 

Av. de las Retamas, 78 
28922 Alcorcón 
GENERACIÓN X 


Plaza Albufera, 5 
28493 Fuenlabrada 


GENERACIÓN X 
Fermin Caballero, 57 
28034 Madrid 


GENERACIÓN X 
Puebla, 15 
28004 Madrid 


GILGO 
Madrid, 81 
28970 Humanes 


GILGO 
Pardillas Altas, 2 
28021 Villaverde 


GROVYNET MUSIC 
€ WEB CLUB 
Pintor Ribera, 8, 
posterior 

28933 Móstoles 


>» HAMER WORLD SHOP 








Y” Calle Madrid, 105 local 7 


28902 Getafe 





HOBBY + 
Av. de la Libertad, 6 
28770 Colmenar Viejo 


HOBBY TOYS 
Marcelo Usera, 12 
28026 Madrid 


HOBBY 37 
Jorge Juan, 87 
28009 Madrid 


HYPER ENCAR 

Ctro. Cial. Las Ramblas, 
local H-7 

28820 Coslada 


HYPER ENCAR 
Av. Oporto, 71 
28019 Madrid 


HYPER ENCAR 
Azuzena, 3 
28801 Alcalá de 
Henares 














IMAGINA 
Corralones, 2 


28945 Fuenlabrada 





JUGUETERÍA ANMER 
Villagarcía 

28011 Madrid 

P.” Extremadura, 45 
28036 Madrid 
JUGUETERÍA DING-DONG 
Av. Espinela, 4 

28021 Villaverde Alto 
JUGUETERÍA 

EL CAPRICHO 

Av. Dos de Mayo, 67 
28934 Móstoles 
JUGUETERÍA GILGO 
Alfonso X el Sabio, 16 
28980 Parla 
JUGUETERÍA JESUS 


Av. Apóstoles, 6 
28011 Madrid 


JUGUETERÍA POLY 
Ctro. Cial. El Planti, 
local 34 

28023 Majadahonda 


JUGUETERIA POLY 
Estación de Chamartín, 
Acceso Andén 1 

28036 Madrid 


JUGUETERÍA POL Y 
Ctro. Cial. Parquesur, 16 
28916 Leganés 


JUGUETERÍA POLY 
La Dehesa, local 912 
28804 Alcalá de 
Henares 


JUGUETERÍA POLY 
Ctro. Cial. La Vaguada, 78 
28029 Madrid 


JUGUETERÍA POL Y 
Ctro. Cial. Parque Oeste, 40 
28922 Alcorcón 

E JUGUETERÍA POLY 


o 


Ctro. Cial. Parquesur, 63 
28916 Leganés 


JUGUETERÍA POLY 
Ctro. Cial. Loranca, local 2 
28940 Fuenlabrada 


JUGUETERÍA POLY 
Ctro. Cial. La Dehesa, 
local 63 

28804 Alcalá de 
Henares 


JUGUETERÍA POLY 
Ctro. Cial. Sexta 
Avenida, local 34 
28023 Madrid 


JUGUETERÍA POLY 
P.? Alberto Palacios, 42 
28021 Villaverde 


JUGUETERIA TITA 
MARTÍN 

De la Iglesia 17, local 7 
28411 Moralzarzal 


JUGUETES ALLEN 

Av. Albufera, 35 

28018 Madrid 
Montigueldo, 62 
28018 Madrid 
General Moscardó, 20 
28020 Madrid 


JUGUETES SARASUS 
Atocha, 88 
28012 Madrid 


JUGUETTOS 
FUENLABRADA 
Luis Saquillo, 80 
28944 Fuenlabrada 
KIVAL 


Abastos, 18 
28300 Aranjuez 
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LA FLECHA NEGRA 
Peñascales, 5 
28028 Madrid 


LA FORTALEZA 
Juan Muñoz, 52, 
local 35 

28911 Leganés 


LA SURTIDA 
La Laguna, 10 
28047 Madrid 


LÁPIZ Y PAPEL 
Suecia, 25 
28022 Pozuelo 
de Alarcón 


LIBRERÍA ARCO IRIS 
Avenida Europa, 1 
28224 Pozuelo 


LIBRERÍA ATLÁNTICA 
Plaza Sta. María 
Soledad Torres, 2 
28004 Madrid 


LIBRERÍA CASTILLA 
Archavaleta, 50 
28041 Madrid 


LIBRERÍA CASTILLO 
Toledo, 31 
28901 Getafe 


LIBRERÍA EL ENCAR 
Lope de Figueroa, 29 
28804 Alcalá de 
Henares 


LIBRERÍA FRANCHI 
San Sebastián, 71 
28770 Colmenar Viejo 


LIBRERÍA VIDEO CLUB RAFA 
Monegros, 7 
28915 Leganés 


LORIEN 
Fernando lll El Santo, 23 
28980 Parla 


MANUALIDADES 

Y MAQUETAS ROLE 
Av. Madrid, 20 
28820 Coslada 


MAQUETAS GONZÁLEZ 
Plaza Cervantes, 13 
28801 Alcalá de 
Henares 


MEGAJUEGOS 

Ctro. Cial. Colombia, local 
218 

28033 Madrid 


MGK ALCORCÓN 
Nueva, 10 
28921 Alcorcón 


MGK GUINDALERA 
Ferrer del Río, 28 
28028 Madrid 


MIKIKA 





tr Ctro. Cial. Burgocentro, 
local 84 
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Xx 


28230 Las Rozas 





MILLENIUM “ROSÁN” 
Av. Virgen de Loreto, 16 
28850 Torrejón de 
Ardoz 


MODEL REYNA 
Desengaño, 24 
28009 Madrid 


MODELISMO 
ALCOBENDAS 

Av. Guindalera, s/n, 
Ctro. Cial. PRYCA 

Las Vegas, local B-37 
28100 Alcobendas 
MODELISMO 

EL ESCORIAL 

Dos de Mayo, 5 
28280 El Escorial 





MODELISMO CONTRERAS 
VILLAVERDE Haydn, 2 
Esperanza Macarena, 6 29004 Málaga 
28021 Madrid Mi 
ESTANCO 
MUNDOGAMES FRAÁNCICO ASSIEGO 
Zamora, 13, local 2 Av. Juan Sebastián 
28941 Fuenlabrada Elcano, 182 
MYSTIC GAMES evo AA 
Álvaro de Bazán, 9 HERMANOS TIRADO 
28805 Alcalá de Maíz Viñar, 14 
Henares 29600 Marbella 
OCIOJOVEN.COM JUGUETERÍA CARMINA 
Pintor Rosales, s/n Mercacentro, local 16 
28008 Madrid 29640 Fuengirola 
OPTION GAME 
NX Ctra. de Torrelodones, 53 MP 
25 O JUGUETERÍA CINTRANO 
PAPEL Y LÁPIZ Gloria, 4 
Vallderrivas, 47 29600 Marbella 
23007 Madrid JUGUETERÍA ROSA PÉREZ 
PAPELERÍA COARVI Y Av. Mijas, 24 
Av. Infante Don Luis 5, 29640 Fuengirola 
local 5 
MA CASA 
Monte Camino de Málaga, 10 
Ó PAPELERÍA HISPANO 29700 Vélez (Málaga) 
PERA MUNDOHOBBY 
Marcenado, 17 Av. Áreas de Velasco, 9 
28002 Madrid 29600 Marbella 


PAPELERÍA LIBRERÍA 
ALEXMA 


Hermandad Donantes 


MUNDOHOBBY 
Camino de Coin, 31 















29640 Fuengirola 
de Sangra 
28041 Madrid MELILLA 
?, POINT CENTER . 
E General Díaz Porlier, 93 Ó E 
28006 Madrid ] ita 
ravo Murillo, 18 52005 Melilla 
28015 Madrid MISIÓN IMPOSIBLE 
COMICS 
My MP General Millán Astray, 12 
Ai 52004 Melilla 
Castrillo de Aza, 14-16 Mi MP 
28031 Madrid 
MP MURCIA 
ADN- B 
RUTA 33 Camino Viejo 
Cartaya, 11 del Pozo Estrecho 
28932 Móstoles 30310 Los Barreros 
SORIVAN 
Jarama, 9 Mi MP 
28100 Alcobendas %. AEROMODELISMO STUKA 
TU OCIO ' Ronda, 7 
Pza. 1* de Mayo, 9 30201 Cartagena 
28840 Mejorada BATTLEZONE YECLA 
del Campo Historiador 
ZONA : Miguel Ortoño, 57 
Av. Covibar, 8, 30510 Yecla 
al . Carril de Caldereros, 5 
M9 MP 30800 Lorca 
MALAGA GILTOC 
San Pablo, 3 
Srta reg 30500 Molina de Segura 
29007 Málaga HERMANOS ROMERO 
Salvador Aledo, 7 
E lees 30850 Totana 
29600 Marbella HOBBY MODELISMO 
Ctro. Cial. Continente 


CONFEDERACIÓN 
Av. Jesús Santos Rein, 4 
29640 Fuengirola 


Atalayas, local 19 
30008 Murcia 


HOBBY MODELISMO 
sr Batalla de las Flores, 3 
30008 Murcia 





HOBBY RAPIRE 
Generaz Aznar, 86 
30850 Totana 








LIBRERÍA SANTO ÁNGEL 
Salzillo 3, edif. Sedicicola 
30151 Santo Ángel 


KIT 'S MURCIA 
Floridablanca, 26 
30002 Murcia 
MODELISMO FLAPS 
Antonio Serrano, 2 
30593 El Palmar 
(Cartagena) 
MODELTOYS 
Plaza Huerto 
de los Frailes, s/n 
30400 Caravaca 
de la Cruz 


NOVEL 
San Antonio, 74 
30610 Yecla 


PATRI 
Severo Ochoa, s/n 
30158 Santomera 


RESET 2000 

Av. Santa Clara, s/n, 
edificio Río 
30204 Cartagena 
STOP CIBER 


Pintor Rosales, 8 
30880 Águilas 


V DE VIÑETAS 
Plaza de España, 13 
30204 Cartagena 


NAVARRA 


IDAZTI 
Escuelas Pías, 15 
31300 Tafalla 


LIBRERÍA CAPICÚA 


San Juan Bosco, 7 
31007 Pamplona 


Ó LIBRERÍA CLARÍN 
Inmaculada, 40 
31200 Estella 
LIBRERÍA EL ESCOLAR 
Av. Navarra, 1 
31012 Pamplona 


NORMA CÓMICS 
PAMPLONA 

Íñigo Arista, 22, trasera 
31007 Pamplona 


SUPEROCIO 

Ctro. Cial. La Morea, 
local B39 

31191 Cordovilla 
WINSCONSIN 
Sandoval, 3 

31002 Pamplona 


COMERCIAL ROYLA 
Luis Espada, 72 
32600 Orense 

E HENCAR MODEL 
Galerías Parque de San 
Lázaro, 14, local 3 
32004 Orense 


MAZINGER 
Progreso, 89 Galerías 


Proyflem, local 10-A 
32003 Orense 



































My MP 





ARTE REGALO 
Alférez Provisional, 11 
34800 Aguilar del Campo 
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JUGUETERÍA ANDEREZ 

Gil de Fuentes, 3 

34001 Palencia LOS ÁNGELES 

JUGUETERÍA GIL pio ib 

Becerro de Bangoa, 14 

34002 Palencia O pi dá > 
v. Mariano Vicente, 

MOLDURART 42003 Soria 

Av. República 

de Argentina, 8 TARRAGONA 

34002 Palencia A ÓN 


PONTEVEDRA O tl a 


43003 Tarragona 
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JUGUETTOS TOLEDO MOTOR HOBBY ZAMORA 
Av. General de Villalba, 10 Gran Via Marqués 
45003 Toledo de Túria, 24 ES JUGUETERÍA SENEN 
¡ Í Gallego, 16 
LA CASA DEL OCIO 46005 Valencia al ero 
Ángel del Alcázar, 68 PAINT AND PLAY Eo AGR 
: Doctor Garcia Muñoz, 5 
45600 Talavera Isabel la Católica, 26 49600 Benavente 
de la Reina 46004 Valencia 
MODELISMO TOLEDO e PIEZA A PIEZA LA CAVERNA 
Av. Guadarrama, 36 Alcácer, 7 Candil, 2 
45007 Toledo 46014 Valencia 49600 Benavente 


VALLADOLID ZARAGOZA 


TIEMPO LIBRE 
P.? de la Estación, 9 



































KIOSCO SOUSA 45600 Talavera de BLEIROT MODELISMO BAZAR X 
Av. Castelao, 31 » Led TREN la Reina Soto, 10 4 4 La Paz, 31 
36209 Vigo > » raoba poa ez, 21 WORKSHOP TOLEDO 47010 Valladolid 50008 Zaragoza 
Vidal Pazos, 1 My MP 45003 Toledo Ctro. Cial. Equinoccio Park, Fueros de Aragón, 3 
36900 Marín local 76-A 
My MP, 87007 Valladolid 50005 Zaragoza 
LIBRERÍA PAZ Ó a Eos a pora >y LA TREGUA 
Peregrina, 29 eding, ARADA o Di 
36001 Pontevedra 43001 Tarragona VALENCIA DE LOS CÓMICS o 
NORMA CÓMICS VIGO GASCO BOXX o ai MD MP 
Ronda de Don Bosco, 22 Marcelí Domingo, 65 Doctor Vicente 47014 Valladolid 
36202 Vigo 43500 Tortosa Pallarés Iranzón, 20, bajo LIBRERÍA MICRÓN LIBRERÍA ENIGMA 
THOR COMICS HOBBY RACING 46021 Valencia San Quintín, 8 Ó Los Santos, 1 
Travesía de Vigo, 173, Doctor Vilaseca, 14 My) MP 47005 Valladolid 50080 Zuera 
local 1A 43204 Reus 
36207 Vigo INTERKITS My My MP 
My) MP, pooh XK) Lauri Volpi, 37 LIBRERÍA FUTURO 
pet iaa E 46100 Burjassot VIZCAYA Ó San Vicente de Paul, 9 
SALAMANCA INTERKITS My MP, AVALÓN SANTURCE 50001 Zaragoza 
CÓMICS DRAKO Sant Elies, 16, bajos Santa Eulalia, 13 LIBRERIA FUTURO 
XX) e Alemania. 53 43201 Reus Ó DEPORTES 48980 Santurce Alfonso Primero, 28 
37002 Salamanca My eros LARA CIBER MILLENIUM 50003 Zaragoza 
MJ ar, 3 Valencia Tomás Zubiria Ibarra, 1 MUNDO HOBBY 
4600 48007 Bilbao Manifestación, 36, 
Door Pak SU sis FACTORYA GAMES DENETARIKO 50003 Zaragoza 
DEARTE 43740 Mora d'Eb Av. Del Parc, 27 Gran Vía. 8 My MP 
Cardenal Talavera, 3 ora re 46600 Alzira 48910 Sestao 
37500 Ciudad Rodrigo JOGUINES CARRERES FUTUR San Juan, 22 
Placa del Mercat, 6 o. ' PAPELERÍA MOIKA 
MODELCITY 43750 Flix y Av. República Argentina, 6 48910 Barakaldo Condes de Aragón 
Erin A 46700 Gandía JOKER JUEGOS 50009 Zaragoza 
tá Fernández del Campo, 24 
Av. Constitució, 1 . LIBRERIA PINOCHO 
ER 43750 Sant Carles o Justo Navarro, 5 
de la Rápita GAME SHOP JUGUETERÍA IRUSTA 50300 Calatayud 
lea IO a, 46120 Lliria 48930 Las Arenas os de dad 
odríguez Fabre, , : y 
43700 El Vendrell GLOBAL GAME JUGUETERÍA NOMAR 28, bajos 
A KLOTET SALOU XX Mayor Santa Catalina, 22 General Castaños, 25 50006 Zaragoza 
My 46600 Alzira 48920 Portugalete 
Ctro. Cial. Andorra MD MP, 
Tendes, local 53-54 My NX) KINGDOM TO COME 
a 43840 Salou Encarnaciones, 16 SÚPER OCIO 
Es ben dad QUIOSC-LLIBRERÍA GREMIO DE DRAGONES 48902 Barakaldo Cesáreo Alierta, 49 
C'AL SISCO Benicarló, 13, bajos LIBRERÍA RETUERTO 50010 Zaragoza 
My MP, Av. Generalitat, 94-96 46020 Valencia Retuerto, 5 Ctro. Cial. Augusta 
43500 Tortosa HOBBY CENTRO 48903 Barakaldo 50017 Zaragoza 
VAN DICK MODEL TERUEL Ó Músico Peiro, 34 LIBRERÍA SAURON SÚPER OCIO 
Van Dick, 3 46001 Valencia Plaza Alangos, 7 Ctro. Cial. Gran Casa 
37005 Salamanca O HIJOS DE VICENTE IMÁGENES SHOP 48990 Algorta 50015 Zaragoza 
My MARCOS Ruzafa, 14 My (MP, TAJ MAHAL 
P.? Ovalo, 7 46007 Valencia Juan Pablo Bonet, 16 
SEGOVIA AS LA ATALAYA DE PIEDRA MINNESOTA 50006 Zaragoza 
TOLEDO Historiador Diago, 29 FREAKY WORLD YOSU'S 
HOBBYLAND 46007 Valencia Juan de Gardeazabal, 3 Condesa, 2 
Conde de Sepúlveda, 16 CAPERUS My MP, 48004 Bilbao 50290 Epila 
40001 Segovia Av. Portugal, sín MÍSTER MODEL TIENDAS ONLINE 
My e a pumas Wematani 
no Escultor Esteve, 21 48930 Las Arenas ARMIES IN WAR 
LA INFANTIL My 46800 Xátiva PETER PAN www.armiesinwar.com 
Juan Bravo, 42 LES FORQUES Juan de Garay, 5 
40001 Segovia O GILGO San Miguel, 30 48003 Bilbao OCIO JOVEN 
Av. Castilla de la o ¡ e 
SEVILLA Mancha, 53 A Uy MP di o 
45200 Illescas MAQUETAS CASA 
CARS-CÓMICS JIMÉNEZ SEYMA JUGUETTOS 
Sales y Ferré, 13 JUGUETERIA GODOY Av. Reino de Valencia, 4 General Castaños, 24 
41004 Sevilla ED CoN 46005 Valencia 48920 Portugalete 
My) MP, de la Reina O MAQUETAS DANIEL 
Av. País Valencia, 64 
LOST PARADISE a .. 46900 Torrent 
Bordadoras, 20 45004 Toledo MISTIC 
41700 Dos Hermanas San Antonio Abad, 26 
JUGUETTOS RIVERA 46410 S 
MESA291 Francisco Aguirre, 240 a 
Óscar Carballo 3, local c 45600 Pb y My MP, 
41018 Sevilla de la Reina 
: - sE Ss _ 90 - NA - 3 N 
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PORTUGAL 


PORTUGAL Oso 
o al0ereiros, 


tu llha das Flores 


Lote F 
2775 Carcavelos 


DEVIR 
Rua dos Acores, 118 


1000 Lisboa 


Av. Alfonso Henriques, 
61 
3500 Coimbra 


WM ur 
QU) oiver-sraca 


Lusiadas, 14 
4700 Braga 


do me 


Joaquin Sotto Mayor, 
bloco A 
3080 Figueira da Foz 


DIVERCENTRO 

to DIVER-LEIRIA 
Galeria S. Jose, loja 5 
2400 Leiria 


Alexandre Lucena 
Vale, 49 
3500 Viseu 


U Alberto Serpa, 3 
2855 Santa Marta 
do Pinhal 


4050 Porto 


tu Gomes Freire, 19, 12 
7520 Sines 


HOMEN AZUL 
Gil Vicente, 40B 
1300 Lisboa 


KITMANIA 
Av. General Rocadas, 34h 


1170 Lisboa 


MODELPARQUE 
Av. Fitares, 21 
2635 Rinchoa 


MUNDOFANTASMA 
Shopping Center Brasilia, 
loja 203 

4050 Porto 


2 Urb. Santo Antonio da 
Serra, Lote, 38 
2685 Loures 


UI e. c. Modelo, loja 203 
8500 Portimao 


(UI) Tenente Valabim, 38 
8000 Faro 


CONFRONTO 
www.confronto.com 


AMÉRICA 
LATINA 


BRASIL 


COMICS STORE 

Rua Patrocinio do Sapu- 
cai, 504 Jd. Flamboyant 
Capinas - Sao Paulo 


BOLIVIA 13 IRENE, 


INSPIRACION CARDS 
Av. Mariscal Santa 
Cruz, 1271 

4171 La Paz 


COLOMBIA 


MUNDO HOBBY 
Calle 1-b, 66-62 


Medellin 


BIG WOLF 

Coquimbo, 456 

Santiago de Chile 
Xx) JUGUETERIA ALEMANA 


Huérfanos, 863, local, 13 
Santiago de Chile 


sa YX" a” 


SIGMAR 
Apoquino, 4900, local 
183 Las Condes 


Santiago de Chile 


MODELS CENTER 
Calle Bolívar, 161, Tienda 
1 Miraflores 

Lima 

MODELS CENTER 

Av. Caminos del Inca, 
257, tienda 110 

Lima 

THE HOBBY SHOP 
Av. Emilio Cavenecia, 
225, 

local 103, San Isidro 
Lima 


VENEZUELA 


WAR GAME 

Calle Elice, Edificio 
Anaro-Chacao, s/n, 
Piso 6 Oficina 62 
01060 Caracas 


Portugal, 36 
03003 Alicante 


Batalla de las Flores, 3 
30008 Murcia 


Emili Grahit, 63-67 
17002 Girona 


Madrid, 105 local 7 
28902 Getafe (Madrid) 


Centro Comercial Burgo- 
centro 1, local 84 
28230 Las Rozas (Madrid) 


TAMBIEN PODRÁS ENCONTRAR 
NUESTROS PRODUCTOS en: 














ACTIVIDADES EN CONTRERAS 


El punto de venta malagueño CONTRERAS continúa realizando actividades 
relacionadas con el Hobby. Así, tras las Jornadas realizadas en verano, este 
invierno ha venido marcado por dos interesantes eventos: el lll Concurso de Pin- 
tura y la Campaña de Albión. 


Ill Concurso de Pintura CONTRERAS 


En esta ocasión, el concurso se dividió en dos categorías: estilo libre y pintura 
rápida. En el primero de ellos, José Díaz Casares, el subcampeón del Il Concur- 
so, consiguió al fin su ansiado premio. Eso sí, a cambio de dejar a un lado a sus 
pieles verdes y vender su alma a los Dioses Oscuros presentando una impresio- 
nante transformación de un dragón del Caos. En el segundo puesto quedó (al 
igual que en el anterior concurso) una serpiente alada, en esta ocasión de Emi- 
lio López. Parece que los “bichoz aladoz” están abonados al segundo premio. 
Por lo que respecta al concurso de pintura rápida, Isaac Fernández Crespo se 
llevó el primer premio demostrando que un príncipe demonio puede ser pintado 
en solo cuatro horas. 


La Sombra sobre Albión 


Por otro lado, varios clientes habituales de CONTRERAS participaron en una 
laaarga campaña basada en La Sombra sobre Albión. Después de varios meses 
de duras batallas en distintos escenarios (en las cuales se forjaron grandes deu- 
das de honor y rivalidades casi irreconciliables), fueron finalmente los chicoz de 


Carlos Lara García y los adoradores del Caos de Francisco Gallardo Román los que se enfrentaron en una épica batalla final. Sin cuartel, los dos ejércitos se repar- 
tieron de lo lindo y acabaron firmando un empate. Un empate, que no una tregua, pues seguramente ambos ejércitos seguirán destruyéndose mutuamente hasta el 
fin de los días. ¿Qué se puede esperar de los pieles verdes y de los ejércitos del Caos? ¡Una batalla eterna! ¡¡¡Por el Gran Verde y los Dioses Oscuros!!! Y que lo 


veáis...en las actividades de verano de CONTRERAS, 


CONTRERAS Haydn, 2 29004 - Málaga 


neos serán todavía mejores. 


1 Hugo Barcia con Skavens 

2 Miguel González con Condes Vampiro 
3 Jesús Gómez con Enanos del Caos 
4 Pablito con Skavens 

5 José Muñoz con Condes Vampiro 
6 Manuel López con Altos Elfos 

7 Cristian López con Altos Elfos 

8 Juan J. Muniz con Altos Elfos 

9 José M. García con Orkos 

10 Alberto Caride con Altos Elfos 
11 Tony Castro con Imperio 

12 Manu Casal con Enanos 

13 Sergio con Enanos 


aunque siempre tenemos tiempo para hacer- 
nos una foto. 





Primer lugar 


RTT WARHAMMER EN THOR CÓMICS VIGO 


En el siguiente reportaje os presentamos una serie de fotografías de los torneos Rogue Trader Tournament de Warhammer 
y pintura celebrados el pasado mes de diciembre en THOR CÓMICS VIGO. 


El torneo de Warhammer reunió a 34 participantes. Todos y cada uno de ellos llevaron al límite sus habilidades como generales 
para acabar con sus enemigos y llevarse a sus castillos o guaridas el trofeo que les acreditaría como el mejor de los mejores. 


Tras duras batallas, fue Hugo Barcia, con su ejército consagrado a la Rata Cornuda, el que venció a todos sus oponentes y se 
llevó por los pelos el trofeo mientras el resto de generales pedían a sus deidades una segunda oportunidad para derrotarle, 


Nuestros amigos de Thor Cómics les dan las gracias a todos aquellos que han participado y prometen que los próximos tor- 


14 Javier Fernández 
con Condes Vampiro. 


15 Alberto Campo con Elfos Silvanos 


16 Pedro Porto con Caos 


17 Mario Losada con Elfos Oscuros 
18 Carlos Méndez con Imperio 
19 Andrés Ríos con Elfos Oscuros 


20 Miguel Rodríguez con Skavens 


21 Noel Sayar con Enanos 
22 Dani Caamano con Caos 
23 Pablo Amoedo con Orkos 


24 Frank Lois con Imperio 


THOR COMICS Travesia de Vigo, 173 Local 1A 36207 - Vigo 


Batalla 


25 Adrián Cortizo con Bretonia 

26 José Álvarez con Altos Elfos 

27 Borja Álvarez con Elfos Oscuros 
28 Diego Pereir con Elfos Silvanos 
29 Luis Fernández con Altos Elfos 
30 Mikael Porto con Caos 

31 Antonio Caride con Altos Elfos 
32 Daniel Torrado con Enanos 

33 Omar Torrado con Elfos Oscuros 


34 Anxo Barreiro con Enanos 
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La miniatura del Paladín de Tzeentch era 
magnífica. 


nn a 


O a E PO. 


Las batallas del torneo fueron muy disputadas 
y atrajeron la atención de todos los visitantes. 


El águila Gwaihir en pleno vuelo 


Encuentro de Gandalf en el bosque de Fan- 
gor con Aragorn, Gimii y Legolas 














TORNEO DE WARHAMMER EN THE HOBBY 
SHOP MICRO WORLD GAME EN PERÚ 


Un año más, nuestros amigos de Perú nos envían una serie de fotos del último 

torneo de Warhammer. Con ello nos demuestran que el Hobby Games Workshop 
está arraigando muy fuerte en Perú. Esperamos que esto vaya en aumento y que 
cada vez jueguen más personas. Desde aquí les animamos a que continúen así. 


THE HOBBY SHOP MICRO WORLD GAME 
Av. Emilio Cavenecia, 225 Loc. 103 San Isidro Lima 


JORNADAS DE VAN DICK MODEL 


Hace unos días, en la tienda Van Dick Model se hicieron unas jornadas de War- 
hammer, Hubo de todo, desde miniaturas pintadas hasta un torneo de WBF En 
dicho torneo, las batallas fueron muy disputadas y al final el ganador se llevó el 
ansiado trofeo después de acabar con todos sus enemigos. En el apartado de 
pintura, las miniaturas y los dioramas presentados fueron muy espectaculares; si 
no os lo creéis, mirad las fotos que os adjuntamos en este artículo y lo podréis 
comprobar. Á continuación, os detallamos los nombres de los participantes, los 
emparejamientos y la clasificación final, junto con unas fotos para que os hagáis 
una pequeña idea de cómo fueron las jornadas. 


Los participantes: 

1 .- Bernardo Barrios (Bestias de Gorak) vs. Jesús Jaraiz (Altos Elfos). 

2.- Enrique Ramos + G. Cabezas (Altos Elfos) vs. Pablo Nieto (Imperio) 

3.- Jorge Velasco (Las Huestes de Guthlaf) vs. David Redero (Enanos) 

4.- Raúl González (Altos Elfos) vs. Héctor Blanco (Las cohortes de Zlatlan) 


El ganador del grupo 1 fue Bernardo Barrios (Bestias de Gorak), que jugó con 
Pablo Nieto (Imperio), ganador del grupo 2. 


En el grupo 3 ganó Jorge Velasco (Las Huestes de Guthlaf), que jugó con Raúl 
González (Altos Elfos), ganador del grupo 4. 


La final se disputó entre Bernardo Barrios (Bestias de Gorak) y Raúl González 
(Altos Elfos). 


LA CLASIFICACIÓN: 


Bernardo Barrios (Bestias de Gorak) - Campeón Absoluto. 

Jesús Jaraiz - Jugador Más Deportivo. 

Raúl González - Mejor General 

Héctor Blanco - Mejor Ejército Pintado y Ejército Mejor Personalizado. 


VAN DICK MODEL Van Dick, 3 37005 - Salamanca 





Aunque los generales demostraron su valía, Esta ciénaga es la perdición de todo aquel 
Bernardo Barrios consiguió arrasar en el torneo que se atreva a atravesarla... 


La Compañía ante la puerta de Moria. 








Este impresionante diorama representa la 
lucha entre Gandalf y el Balrog. 





¡Observad el grabado de la puerta! 





El puente de Khazad-dúm fue el escenario 
preferido de muchos de nuestros artistas. 





Bretoniano recién pintado 



























CONCURSO DE PINTURA 
EN PALANDOR GAMES 


Personaje: _____. Monstruo: 

12 Arúspice - Jorge Mantono García 1% Señor espectral eldar - 

22 Archaón Rubén Rodríguez Pereiro 

32 Asesino Vindicare 2* Dragón (Asarnil) 

e IN 3* Troll de río 

12 Escuadra Caos - Máquina de guerra: 
Pablo Iglesias López 12 Carruaje negro - 

22 Guardia negra Miguel García Fernández 


32 Escuadra Marines 22 Carruaje de gélidos elfo oscuro 


3? Carruaje del Caos 


PALANDOR GAMES 
Perez de la sala, 53 B 33007 - Oviedo 





El carruaje gélido Asesino Vindicare 


Cazador de Demonios El señor espectral eldar, ganador en la cate- 


goría de monstruos 








El Archaón quedó en segunda posición y fue Aquí vemos el arúspice, la miniatura ganado- 
una de las miniaturas más aclamadas. ra en la categoría de personaje. 
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El poderoso dragón Asarnil, pintado magis- 
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La bolsa del correo de Gav 

Thorpe siempre está repleta 

a rebosar de todo tipo de 
preguntas acerca de las reglas. 
Por eso, este mes Gav ha 
decidido hablar un poco sobre 
las minucias de la envoltura de 
flancos y resolver unas cuantas 
de esas dudas. 

| 


l igual que en anteriores comenta- 

rios de las reglas, el objetivo de este 

artículo es aclarar las reglas que apa- 
recen publicadas en Warhammer y orientar 
un poco más a los jugadores sobre su uso. 
El contenido de estas páginas proviene en 
parte de las preguntas que recibo sin parar 
y de mis propias experiencias del juego, en 
aquellas ocasiones en las que he tenido 
que resolver una situación extraña. La 
envoltura de flancos, al igual que la mayo- 
ría de las reglas de Warhammer, es muy 
fácil de resolver en casi todos los combates. 
No obstante, de vez en cuando aparece una 
situación en la que el texto de las reglas no 
ayuda a solucionar del todo el problema. 


EXPANSIÓN 
DE LA LÍNEA FRONTAL 


Antes de que una unidad pueda envolver los 
flancos, su formación tiene que ser igual o 
más ancha que la unidad enemiga. Para ello, 
la unidad puede ampliar la línea frontal has- 
ta un máximo de cuatro miniaturas, una O 


dos miniaturas por cualquiera de los flancos. 


Algunos jugadores me han preguntado si los 
extremos de las dos unidades tienen que es- 
tar en comacto. Pongamos por caso el com- 
bate del diagrama 1. ¿La unidad A tiene que 
expandir su línea frontal otra miniatura más 
o puede envolver los flancos de la unidad B 
directamente? Si miramos los diagramas de 
la esquina inferior izquierda de la página 77 
del reglamento de Warhammer, vemos que 
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Los Manuscritos 


de Altdorf 





Un comentario sobre la envoltura de flancos 





la unidad de Goblins envuelve al enemigo 
sin que las unidades estuvieran en un princi- 
pio exactamente centradas una frente a la 
otra (es decir, con sus extremos en contac- 
tO). Sin embargo, si lo deseas, puedes am- 
pliar la línea frontal para que haya contacto 
con toda la fila enemiga, pero no podrás 
envolver al enemigo en ese mismo turno 
(habrá que esperar hasta el próximo turno 
de combate victorioso). En el ejemplo de la 
esquina superior derecha de la página 77 los 
lanceros tendrán que expandir la línea fron- 
tal con otra miniatura por cada flanco para 
poder envolver los flancos de los Orcos. 


UNIDADES 
DE UNA SOLA FILA 


El tema de si las unidades de una sola fila 
pueden envolver a otras unidades es con 
mucho la pregunta más repetida sobre este 
tema. Las reglas lo dejan bastante claro: 
"$e pueden desplazar miniaturas de las 
filas posteriores para situarlas a los lados 
de la formación enemiga”. En mis partidas 
siempre me he tomado esto de forma lite- 
ral, de modo que una unidad con una sola 
fila no puede envolver a otra. Por otra 
parte, siempre ha habido una parte de mí 


que no estaba del todo segura de ello, por- 
que hay algunas lagunas en las unidades de 
una sola línea que se pueden aprovechar 
según interese y que hace que todo sea un 
poco complicado, así que en realidad yo 
peco de conservadurismo. 


Sin embargo, alguien me podría replicar 
que una sola fila es a la vez la fila trasera y 
la fila delantera y parece un poco raro que 
las miniaturas que no estén luchando no se 
lancen a ayudar a sus camaradas. Bueno, 
pues después de haber pensado bastante 
sobre ese argumento, ya estoy preparado 
para darlo como válido. No veo que eso 
otorgue ninguna ventaja excepcional a las 
unidades de una sola fila (y, de hecho, con- 
trarresta un poco la efectividad de los per- 
sonajes solitarios y de los monstruos). Así 
pues, una unidad de una sola fila puede 
envolver los flancos de una unidad enemi- 
ga según el procedimiento habitual. 


ENVOLTURA DE FLANCOS 
Y DE RETAGUARDIA 


También me han preguntado si una unidad 
que esté luchando por uno de sus flancos y 
por la retaguardia puede envolver a una 





La borda Pe 'en Rm su t Pedo numérica para rodear y abrimar rápidamente el frente imperial. 
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CÓMO EMPEZAR 


Una unidad que haya envuelto los flancos de 
una unidad enemiga tiene que volver a po- 
ner las miniaturas en su posición inicial en 
caso de recibir una carga enemiga. Esto pue- 
de llegar a hacer que el enemigo quede fue- 
ra de alcance y que su carga se considere fa- 
llida, tal y como se describe en las reglas. O 
también puede ocurrir que, debido a que las 
miniaturas hayan regresado a su unidad, la 
unidad que estaba cargando ya no pueda ver 
a la unidad enemiga o entrar en contacto 
con ella con una sola maniobra de pivotaje. 
En cualquiera de estas situaciones, si la uni- 
dad que realiza el movimiento de carga es 
incapaz de cargar a la unidad enemiga sigui- 
endo las reglas normales por la razón que 
sea, la carga se considerará fallida y la uni- 
dad solo se desplazará a su tasa de movimi- 
ento normal. Solo las unidades que reciben 
una carga deben volver a su formación origi- 
nal. Si el enemigo no declara específicamen- 
te que carga contra una unidad, esta no tie- 
ne por qué retirar las miniaturas que estén 
envolviendo flancos. Consulta el diagrama 2. 


unidad enemiga. La respuesta corta es que 
sí, en caso de que dicha unidad sufra una 
carga por el flanco y otra por la retaguardia 
y, aun así, gana el combate, ¡creo que se lo 
merece! En ese caso, las “filas traseras” 
serán las miniaturas que no se encuentren 
en la línea trabada en combate, por lo que 
pueden ser perfectamente de la línea fron- 
tal o del flanco opuesto de la unidad. Con 
todo, no hay que olvidar que las miniaturas 
del grupo de mando (campeón, músico y 


portaestandarte) siempre deben permane- 
cer en la línea frontal, de manera que no se 
puede situar al campeón en combate con- 
tra una unidad en el flanco o en la reta- 
guardia. A continuación os presentamos 
algunos ejemplos. 





CÓMO ENVOLVER 
EN COMBATES MÚLTIPLES 


En los casos de unidad contra unidad es 
relativamente sencillo resolver la envoltura 
de flancos, pero, cuando se trata de envol- 
ver en medio de un combate múltiple, la 
cosa empieza a complicarse. No obstante, si 
se aplican las reglas de manera lógica, 
deberían poder resolverse todas las situa- 
ciones extrañas que puedan aparecer. Las 
reglas son las siguientes: 


* Todas las unidades del bando ganador 
pueden expandir la línea frontal o 
envolver los flancos. 


* “Todas las unidades ganadoras pueden 
envolver con un máximo de dos minia- 
turas por cada uno de sus flancos. 


* Una unidad puede seguir envolviendo 
en los turnos siguientes hasta topar con 


las miniaturas de otra unidad o con ele- 
mentos de terreno. 


Consulta los ejemplos siguientes: 


LA BATALLA 
DEL PASO SANGRIENTO 


En el informe de batalla de la White Dwarf 

90 se produjo una situación muy interesan- 
te al final de la fase de combate del turno 2 
del Caos. Una de las unidades de la guardia 
de la ciudad trabadas en combate no se 


Caballeros del Caos 
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encontraba ya en contacto con ningún ene- 
migo. La pregunta que surgió fue si se con- 
sideraba aún trabada en combate. 
Normalmente, puedes salvar esta situación 
juntando las unidades un poco y conti- 
nuando el combate, pero no era viable en 
ese caso. Tras discutirlo un poco, decidí 
que todas las unidades trabadas en comba- 


Unidad A 


te están sujetas a la resolución del combate 
y a los posibles chequeos de desmoraliza- 
ción. Sin embargo, si una unidad deja de 
estar en contacto con el enemigo debido a 
las bajas, no se considera trabada en com- 
bate durante turnos posteriores y, por con- 
siguiente, puede cargar, disparar, recibir 
disparos, etc. 


Unidad B 


Iras destruir a la unidad de mastines del Caos, la unidad B ya no se encuentra en 


contacto con un enemigo y. por tanto, puede moverse y disparar libremente. Sin 


embargo, la unidad Á se encuentra todavía en contacto con los caballeros del Cos. 


por lo que debe continuar combatiendo en posteriores fases de combate 





CÓMO RETIRAR LAS BAJAS 


A pesar de no estar directamente relaciona- 
do con la envoltura de flancos, creo que es 
una buena ocasión para hablar sobre cómo 
retirar las bajas. Siempre que se pueda, las 
bajas se retiran de las líneas traseras que no 
estén trabadas en combate. ¿Pero qué ocurre 
si la línea trasera también se encuentra en 
combate o si se trata de una unidad de una 
sola fila que esté trabada en combate por 
ambos flancos? Siempre que sea posible, las 
unidades y las miniaturas deberían mante- 
nerse en contacto entre sí una vez entren en 


combate. Si no se puede debido a que una 
unidad enemiga ha sido destruida (véanse 
ejemplos 5a, b y c) o si hacer eso significa 
que esa unidad podría acabar en el flanco o 
la retaguardia del enemigo, dejará de estar 
trabada en dicho combate. Después de calcu- 
lar todas las resoluciones de los combates y 
llevar a cabo los chequeos de desmoraliza- 
ción, todas las unidades que ya no se pue- 
dan poner en contacto dejarán de estar tra- 
badas en ese combate. Esperamos que los 
ejemplos que os presentamos os ayuden a 
resolver estas situaciones. 


CÓMO AÑADIR 
MINIATURAS NUEVAS 


A pesar de que esto tampoco tiene que 
ver estrictamente con la envoltura de 
flancos, el resucitar o añadir miniaturas 
de No Muertos a una unidad en combate 
a veces puede causar problemas similares 
a los que implica el tener que retirar 
bajas. En el libro Ejércitos Warhammer: 
Reyes Funerarios se dejaba un poco más 
claro cómo añadir nuevas miniaturas a las 
unidades ya existentes: 


“Las miniaturas devueltas se van situando 
en la fila frontal de la unidad hasta com- 
pletar una fila de al menos cuatro minia- 
turas. A continuación, las miniaturas 
siguientes pueden usarse para ampliar 
esa fila frontal o para crear nuevas filas 
detrás. Si la unidad ya tiene más de una 
fila, las nuevas miniaturas solo pueden 
añadirse a las filas de la retaguardia”. 


Si la unidad se encuentra en combate, las 
unidades enemigas pueden retirarse un 
poco hacia atrás para dejar sitio a las nue- 
vas miniaturas resucitadas. Sin embargo, 
si debido al terreno o a otras unidades, 
resulta imposible crear el espacio sufi- 
ciente como para alzar a todas las minia- 
turas nuevas, todas las miniaturas de más 
se pierden. 





Mark Jones, de “Eavy Metal, creó una 
serie de elementos de escenografía 
para acompañar a las miniaturas de 
los Hombres Lagarto que aparecen en 
el nuevo libro de ejército. En este 


artículo, Mark nos ofrece una guía paso 
a paso sobre cómo crear tu propio pozo 


de desove. 





Mark añade los últimos detalles. 


MATERIALES NECESARIOS 


Espuma aislante de 
10 mm de grosor 


Cartón grueso 
Arena/gravilla/césped artificial 
Masilla de poliestireno mezclada 
Palillos 

Pintura texturizada 

Plantas de acuario de plástico 


HERRAMIENTAS 


Cuchilla de modelismo 
Regla de acero 

Cola blanca 

Plantillas 
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TALLER DE 
MODELISMO 


cómo construir elementos de escenografía 

semejantes a los que el Studio haga para 
los libros de ejército de reciente publicación. 
El pozo de desove es uno de los elementos 
de escenografía creados para el ejército de 
Hombres Lagarto, así que hablamos con el 
constructor de escenografía Mark Jones para 
saber cómo lo había hecho. No solo nos dio 
las instrucciones, sino que, además, nos pro- 
porcionó las plantillas para que todo el mundo 
pueda hacer un pozo de desove. 


. n esta serie de artículos describiremos 


Después de calcular muy bien las dimen- 
siones del pozo, se dibujó una serie de 
plantillas para toda la zona del muro y del 
techo sobre una hoja de papel. Se puede 
obtener una copia de las plantillas en: 


www.games-workshop.es/pozo.html 


EL MURO EXTERIOR 


Para hacer el pozo de desove, hay que 
montar primero el muro exterior que contie- 
ne el agua. En lugar de empezar con un 
rectángulo grande y luego recortar el cen- 
tro, es más práctico recortar cuatro seccio- 
nes de muro separadas de espuma aislan- 
te y después montarlas para crear el muro 
del perímetro del pozo. 


Para hacer los muros exteriores del pozo 
de desove se necesitan dos plantillas, una 
larga y una corta. Cada una sirve para 
hacer dos muros. Marca el perfil de la plan- 
tilla sobre la espuma aislante y luego corta 
por la línea con 
una cuchilla 
usando la regla 
de metal como 
guía. Después 
de eso, deberí- 
as tener dos 
muros largos y 
dos cortos. 








Cómo construir un pozo de desove de los Hombres Lagarto 


Antes de montar las cuatro partes del muro 
para hacer el rectángulo, se aplicó pega- 
mento a los extremos de las junturas. Ade- 
más, se clavaron palillos en los extremos de 
cada sección larga y luego estos se introdu- 
jeron en los muros cortos. 








De esta forma, se refuerzan los muros 
exteriores y se mantienen en su sitio hasta 
que se secan. 





LAS LOSAS 


Ahora que el muro exterior está acabado, 
le pondremos en la parte superior una capa 
de losas. En vez de recortar piedras inde- 
pendientes y pegarlas cubriendo el muro, 
es más fácil hacer una sola pieza de cartón 
con las losas marcadas encima. Para esto 
puedes usar la plantilla de las losas. 
Resigue el contorno de la plantilla sobre 
cartón grueso y luego recorta tanto el exte- 
rior como el interior del rectángulo. 


Sobre la plantilla de las losas hay unas líne- 
as de puntos que representan cada una de 
las piedras que forman el suelo. Copia estas 
líneas sobre el car- 
tón con la regla y 
luego haz un surco 
por encima de ellas 
con la parte trasera 
de la cuchilla de 
modelismo. Así se 
consigue que parez- 
can losas sin tener 
que cortar cada una 
Í por separado. 





MONTAR EL MURO EXTERIOR 


Antes de pegar la capa de losas sobre el 
muro exterior, pon las losas boca abajo y 
después el muro exterior acabado encima. 
Verás que es más estrecho que las losas y 
que estas sobresalen ligeramente tanto por 
fuera como por dentro. Pega las losas al 
muro exterior asegurándote de que sobre- 
salen más o menos en igual medida por 
todo el muro. Luego hay que dejar que se 
seque bien. 





LOS TOQUES FINALES 


Antes de pasar a hacer la base, hay que 
darle el toque 
final al borde de 
los muros. Traza 
surcos verticales 
en la espuma ais- 
lante y en el car- 
tón a lo largo del 
borde de los 
muros. Luego, 
presiona la espu- 
ma con un lápiz 
para definir el 
efecto de los blo- 
ques. Esto hará 
que parezcan 
bloques de piedra 
individuales. 


> : 
Corta pequeños 
A trozos de cartón 
de los bordes de 
las losas para 
y conseguir un 


efecto de roto y 
desgastado. 
HACER LA BASE 
La base del pozo se hace con espuma ais- 
lante. Resigue el contorno del muro exte- 
rior sobre la espuma. Deja un margen de 





- 
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10 mm alrededor del perfil y dibuja a esa 
distancia un rectángulo con la regla, el cual 
formará el perímetro de la base. Corta la 
base sin usar la regla para que adquiera un 
aspecto más irregular y natural. 








Corta por la línea de los muros que hemos 
dibujado sobre la base y retira la capa 
superior del cartón de la espuma. 





Crea un ángulo irregular y natural cortando 
tiras finas de espuma con la cuchilla. 





Por último, pega la sección del muro exte- 
rior acabado a la base y la construcción 
principal del pozo estará terminada. Ahora 
ya puedes comenzar a decorar el pozo. 





LAS ESTATUAS DE SERPIENTES 


Las estatuas de serpientes que hay alrede- 
dor del pozo son un elemento decorativo 
muy bueno. Recorta la plantilla de la esta- 
tua, resíguela cuatro veces sobre la espu- 
ma aislante y luego recorta los contornos. 
Las estatuas tienen una forma artificial y 
regular, así que despega el cartón de la 
espuma. Resigue la estatua con la cuchilla 
de modo que parezca más natural y des- 
gastada por los efectos del clima. 





Para pegar las es- 
tatuas al muro ex- 
terior, usa palillos 
para darles mayor 
estabilidad. Prac- 
tica un agujero con 
un palillo en cada 
esquina de la corn!- 
sa del pozo de de- 
sove. Inserta el 
palillo en la base de 
la estatua de ser- 
piente y, después 





de aplicarle un 
poco de cola blan- 
ca, introdúcelo en 
el agujero de la 
comisa. Para re- 
forzar las estatuas 
de serpiente, apli- 
ca una mezcla 
diluida de masilla 
de poliestireno y 
cola blanca. 


LOS OJOS 


Se puede otorgar un nivel adicional de 
detalle a las estatuas de serpiente. 
Utiliza un palillo para hacer agujeros en 
la espuma. 
Asegúrate de 
que los aguje- 
ros son lo bas- 
tante anchos y 
profundos como 
para que la pin- 
tura texturizada 
no rebose cuan- 
do la apliques. 





RELLENAR LOS HUECOS 


Una vez acabado el pozo, deben rellenarse 
los huecos con masilla de poliestireno. 





LA BASE 


Usa cola blanca para añadir arena o gravi- 
lla fina al borde de la base. 





TEXTURIZAR LA MINIATURA 


Cuando se seque la textura del borde de la 
base, pinta el resto de la miniatura con pin- 
tura texturizada. La puedes comprar en 
cualquier tienda de bricolaje, aunque tam- 
bién puedes hacerla tú mismo mezclando 
pintura emulsión con arena. 





111 





PINTAR LA MINIATURA 


A la zona de piedra se le aplicó una capa 
base de Gris Codex. Sobre esta se aplicó 
luego un pincel seco de Gris Piedra, segui- 
do de un pincel seco menos cargado de 
Hueso Deslucido. A la base se le aplicó 
una capa base de Marrón Bestial y luego 
un pincel seco de Marrón Vómito. 


Para crear el efecto del agua, aplica una 
capa base de Verde Escamoso y luego un 
pincel seco de Turquesa Halcón Cazador. 
Después, da varias capas de Barniz 
Brillante para simular el brillo del agua. 
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Para darle un aspecto antiguo y desgasta- 
do, se aplicaron pequeños toques de Verde 
Angeles Oscuros y Marrón Bestial en las 
grietas y en los recovecos de la miniatura. 


BATALLAS EN LUSTRIA 


Cuando hayas acabado de pintarlo, este 
elemento de escenografía quedará genial 
en tu campo de batalla de las profundidades 
Lustria. Pero no tienes por qué dejarlo ahí. 
Ahora que ya has hecho un pozo de deso- 
ve, ¿por qué no pruebas a hacer algo más 
grande? Las ideas y técnicas que Mark utili- 
zó para crear el pozo de desove también se 
aplicaron a la hora de construir el impresio- 
nante templo que puedes ver en esta foto- 
grafía. ¡Eso sí que es un buen reto! 


»% 
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LOS NENÚFARES 


Un detalle muy bonito que puedes aña- 
dir a tu pozo de desove son los nenúfa- 
res. Tras aplicar un pincel seco al pozo 
(pero antes de ponerle el barniz), pega 
en el fondo algunas hojas cortadas de 
plantas de acuario de plástico. Usa 
cola blanca y deja que la cola se seque 
del todo antes de aplicar el barniz (a 
veces, la cola que no se seca bien 
puede estropear o “empañar” el bar- 
niz). También puedes poner más hojas 
y raíces de plantas de acuario sobre la 
base del pozo de desove. 


Mads Ahrenst, de nuestro departamento de Venta 
Directa, creó esta peana de escenografía para su 
ejército de Hombres Lagarto. 

- . 


- N . > 








El comandante Krog-gar, uno de los líderes 
más respetados de toda Lustria, cabalga a 
lomos de un feroz carnosaurio. Este mes 

no pudimos resistir la tentación de que 
Neil Green, del equipo “Eavy Metal, nos 
explicara con todo detalle cómo se pintó 
esta gran miniatura. 


KROQ-GAR, EL MAYOR 
DE LOS ESCAMADURAS, 
A LOMOS DE GRYMLOQ 


COMO MONTAR LA MINIATURA 

Los brazos y la cola del carmosaurio se fi- 
jaron en su sitio y se rellenaron todos los 
huecos con masilla verde. El legendario 
escamadura Kroq-gar se montó por sepa- 
rado y se pegó sobre un soporte para cria- 
turas voladoras para poder pintarlo mejor. 
Luego se aplicó a ambas miniaturas una 
capa de imprimación de Negro Caos. 


CÓMO PINTAR LA MINIATURA 


A y Para pintar la 
De 





piel del carno- 
saurio se usó 

' una capa base 

¡ de Marrón Ali- 

maña. A conti- 

nuación, se le 

' añadió Hueso 

“ Deslucido enci- 

ma para aplicar- 

le tres capas de 

luces sucesivas. 

Entonces se le 

aplicó Hueso 

Deslucido a 
secas, seguido 
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de unas luces finales creadas con una 
mezcla a partes iguales de Hueso Deslu- 
cido y Blanco Cráneo. Luego a esta sec- 
ción se le 
aplicó un 
lavado de 
Tinta Marrón 
| Avellana por 
' los recove- 
cos de la 
miniatura. 


A las escamas 
de Grymloq se 
les dio una capa 
base de Rojo 
Costra al que se 
le había añadido 
un poquito de 
Negro Caos. 
Después se ilu- 
minó esta zona 
primero con 

' Rojo Costra a 
secas y luego 
con una mezcla 
a partes iguales 
de Rojo 





| Entrañas y 

' Came Enana. 
Por último, a las 

' escamas se les 

| aplicó un lavado 
' de Tinta Púrpura 
' para más tarde 

' volver a ¡iluminar- 
las con la mezcla 
: anterior. 










A la piel del esca- 
madura se le apli- 
có una capa base 
í compuesta por 
cuatro quintas 
partes de 
Turquesa Halcón 
Cazador por una 
de Negro Caos. 
Las luces se le 
aplicaron con 
Turquesa Halcón 
Cazador a secas 
y luego con un 
poco de Blanco 
Cráneo. 





A las escamas 
de Kroq-gar 
se les aplicó 
una capa base 
de Azul Real. 

' Encima se le 
% aplicó la 
misma canti- 
dad de Azul 
¡ Encantado 
para la prime- 
' ra capa de 
luces, seguida 
de otra con un 
poco de 
Blanco 
Cráneo. Luego 
se le aplicó un 
lavado de 
Tinta Azul a 
toda la zona. 








LOS DETALLES 


Las zonas de 
oro se pintaron 
mediante una 
capa base de 
Bronce Bruñido 
que se iluminó 
posteriormente 
con Oro Brillante 
y después con 
una mezcla de 
75% de Oro 
Brillante y 25% 
de Plateado 
Mithril. Al oro se 
le aplicó un lava- 
do de Tinta Ma- 
rrón que se ha- 
bía diluido con 
una cantidad 
igual de agua. 


Para la capa base 
de las zonas de 
hueso se utilizó 
Marrón Bestial. 
Luego se iluminó 
primero con Ma- 
rrón Cuero y luego 
con Carne Bron- 
ceada. Más tarde 
se le dieron otras 
luces con Hueso 
Deslucido y, por 
último, con Blanco 
Cráneo. Después 
se aplicó por to- 
dos los recovecos 
la Tinta Marrón 
que se había dilui- 
do en agua. 


TOQUES FINALES 
e 


Las fauces del carno- 
saurio se pintaron 
sobre una capa base 
de Púrpura 
Nigromante. Primero 
se le aplicaron tres 
capas sucesivas de 
luces con Blanco 
Cráneo y después se 
dio un lavado a toda 
la zona con una mez- 
cla de tintas Purpura 
y Azul diluidas. 


Para pintar la punta de pie- 
dra de la lanza se le aplicó 
una capa base con una 
mezcla al 50% de Turquesa 
Halcón Cazador y Negro 
Caos. Más tarde se le apli- 
có Gris Piedra para cada 
capa de luces sucesiva. 


-., 
SN 7 
Es pS HE, 


Kroq- gar, el Mayor de los Escamaduras, lucha contra los No Muertos sobre un islote pantanoso. 





a 
Desde estas líneas queremos Yeso no es todo. Para los más fanáticos, tenemos 
presentaros el nuevo servicio publicaciones y miniaturas especiales de todos los 
de Venta Directa. juegos Games Workshop: Mordheim, Warmaster, 
Nuestro equipo de Asesores del Battlefleet Gothic, Inquisitor, Necromunda, Epic 

QU po Hobby os está esperando al otro 0.000 y Blood Bowl. 
> lado del teléfono para ayudaros en Este mes, con el comienzo de la campaña El Ojo del 
todo lo que necesitéis. Además de daros consejos Terror, os traemos refuerzos para la Guardia Impe- 
de pintura o aclarar las dudas que tengáis sobre rial. Las tropas árticas de Valhalla y la guardia de hie- 
e reglas, también os ayudarán a construir vuestros rro de Mordia son dos claros ejemplos de la diversi- 
COUTO, elementos de escenografía. Asimismo, tienen dad de regimientos que tiene a su disposición el 
k d multitud de material que ofreceros: Imperio de la Humanidad, mientras que el Sentinel 
nn A e Números atrasados de White Dwarf para com- Ye Cadia es un vehículo de apoyo perfecto para el 
pletar vuestra colección. AS 
NO do e La posibilidad de suscribiros a vuestra revista Pero el Caos no se queda atrás y contraataca con 
f favorita, con ofertas especiales. una gran variedad de Marines Espaciales del Laos 
| pS y con el temible Juggernaut de Khorne, una bestia 
a Matrices de plástico sueltas de todos los ejérci- demoledora cuando carga. 
a tos. | 0 A la ciudad de Mordheim han llegado tres nuevos 
114 4 a Piezas de metal de cualquier miniatura a vuestra visitantes: el mercader, el brujo y una nueva rata 
A disposición, ogro del clan Skryre. 
Ls e Entradas para asistir al Games Day español. Blood Bowl, el deporte a la vez más desquiciado y 
or nac eDiversos libros de ilustraciones de la Black divertido, tiene nuevos fichajes: un equipo alto 

AN Library. elfo y, llegado del frío norte, Thrud el Bábaro. 

4 4 e Cómics Warhammer Monthly y revistas Inferno! Buscando en los rincones más profundos de la 


a Miniaturas antiguas descatalogadas. 


e Inscripciones a eventos Games Workshop como 
Torneo o Misión. 


a Camisetas exclusivas de vuestros ejércitos. 


Black Library hemos conseguido encontrar entre 
montañas de libros y polvo dos nuevos libros de 
ilustraciones: The Gothic £ the Eldritch , Imperial 
Armour | y lly The Inquisitor Sketchbook. 


Y el mes que viene, más... 


E E NENA 
disponibles en Venta Directa. 

El precio no incluye los gastos de 
envío; por favor, compruébalos, 
junto con las formas de pago 
ERE 
TER TER TT NE 
revista White Dwarf. Las miniaturas 
requieren montaje y pintado. 

Los precios son correctos salvo 
error tipográfico. Los precios son 
orientativos y Games Workshop se 
reserva el derecho de modificarlos 
sin previo aviso. 


En esta nueva sección queremos acercaros las actividades especiales que hacemos desde Venta Directa 


Estate atento a los Torneos del Rogue Trade Tournament y otros eventos Games Workshop porque quizás te lleves una 
grata sorpresa y te encuentres con un stand de Venta Directa, donde un Asesor de Hobby te mostrará el material más 
novedoso o te enseñe a jugar a los Juegos de Especialista como Warmaster, Mordheim, Necromunda, etc. Este mes os 
mostramos una fotografía del Rogue Trader Tournament de Warhammer 40.000 celebrado en la tienda de Consell de Cent 
el día 10 de Mayo 


Participa a través del Servicio de Venta Directa en la campaña mundial de El Ojo del Terror. Mientras dure la campaña llá- 
manos o manda un E-mail por medio de la página web y dinos el resultado de tus batallas. Estos enfrentamientos influirán 
en el resultado final de la campaña que decidirá el futuro de Warhammer 40.000. Entre todas las llamadas y E-mails reci- 
bidos sortearemos 5 posters de El Ojo del Terror firmados por Juan Díaz, el famoso diseñador español de miniaturas. 
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Guardias Imperiales de Valhalla. 


Puedes usar estas miniaturas como tropas de la Guardia Imperial o Tropas de Choque de Cadia o como pelotones del ejército juvenil. 





GUERRERO ÁRTICO DE VALHALLA CON LANZAMISILES 


h LA MINIATURA COMPLETA DEL LANZAMISILES DE VALHA- 


Pro P LLA SE COMPONE DE LAS SIGUIENTES PARTES: 
ya E | 1 X CARGADOR DE MISILES DE VALHALLA 
a | 1 x Cuerpo de guerrero de Valhalla con lanzamisiles 
A Wi 
£ p 1 x Brazo de guerrero de Valhalla con lanzamisiles 





GUERRERO DE VALHALLA BRAZO DE GUERRERO DE VALHA- CUERPO DE GUERRERO DE VALHALLA LA MINIATURA COMPLETA DEL 
CARGADOR DE MISILES LLA CON LANZAMISILES CON LANZAMISILES GUERRERO DE VALHALLA 
010508501 3,50 € 010508503 3,50 € 010508502 3,50 € CON LANZAMISILES 





CAÑÓN AUTOMÁTICO DE LASTROPAS ÁRTICAS DE VALHALLA 


Aunque el planeta Valhalla no 
ERE EE 


LA MINIATURA COMPLETA DEL densamente poblado ni rico, 


CAÑÓN AUTOMÁTICO DE VALHALLA SE 





COMPONE DELAS SIGUIENTES PARTES: sus habitantes son famosos en 
1 x Cargador del toda la galaxia. Después de 
cañón automático de Valhalla expulsar alos Orkos de 97 
1 x Cuerpo del artillero del ol 
cañón automático de Valhalla propio mundo, /0S regimientos 
1x Piernas del artillero de guerreros de VEWIENA 
del cañón automático de Valhalla pasaron a formar parte de la 
1 x Escudo Guardia Imperial para expulsar 
, Y 1 x Remolque 3 | A '% k 1 
CARGADOR DEL CAÑÓN PIERNAS DEL ARTILLERO DEL CAÑÓN 1 x Cañón automático a 105 Invasores Urkos de 
AUTOMÁTICO DE VALHALLA AUTOMÁTICO DE VALHALLA 2 x Ruedas numerosos planetas con la 


010508401 3,50 € 010502818 1,50 € misma determinación que 


desmostraron en las ciudades 
bajo el hielo de su mundo natal. 
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CUERPO DEL ARTILLERO DEL CAÑÓN CUERPO DEL ARTILLERO DEL CAÑÓN CAÑÓN AUTOMÁTICO 
010500512 1,50 € 


AUTOMÁTICO DE VALHALLA 1 AUTOMÁTICO DE VALHALLA 2 
010502817 1,50 € 010508402 1,50 € 





RUEDA ESCUDO REMOLQUE GUERRERO ÁRTICO DE VALHALLA CON CAÑÓN 
010504913 0,50 € 010504910 1.50 € 010504911 150€ AUTOMÁTICO 
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TROPAS ÁRTICAS DE VALHALLA 

































SERVICIO 
DE VENTA 


nn” We «y 





GUERRERO ÁRTICO DE VALHALLA GUERRERO ÁRTICO DE VALHALLA GUERRERO ÁRTICO DE VALHALLA SARGENTO GUERRERO ÁRTICO 
' R 1H] CON RIFLE LÁSER 1 CON RIFLE LÁSER 2 CON RIFLE LÁSER 3 DE VALHALLA 1 
010505001 3,50 € 010505002 3.50 € 010505003 3,50 € 010505006 3,50 € 


Horario; 
de lunes a 
viernes 
de 10h a 20h 


Tel: 902 13 10 36 
Fax: 902 13 10 57 





GUERRERO ÁRTICO DE VALHALLA GUERRERO ÁRTICO DE VALHALLA GUERRERO ÁRTICO DE VALHALLA GUERRERO ÁRTICO DE VALHALLA 
CON RIFLE LASER 4 CON LANZALLAMAS CON RIFLE DE FUSIÓN CON LANZAGRANADAS 
010505004 3,50 € 010505005 3,50 € 010505816 3,50 € 010505817 3,50 € 








MORTERO DE LAS TROPAS ÁRTICAS DE VALHALLA TENIENTE DE LOS 
GUERREROS ARTICOS 
DE VALHALLA 


LA MINIATURA COMPLETA DEL 
MORTERO DE LAS TROPAS 
ARTICAS DE VALHALLA SE 

COMPONE DE LAS SIGUIENTES 

PARTES: 
1 x Cañón del mortero 
1 x Soporte del mortero 
1 x Operador del mortero 





de Valhalla 
1 x Cargador del mortero 
de Valhalla 
CARGADOR DEL OPERADOR DEL 
MORTERO DE VALHALLA MORTERO DE VALHALLA TENIENTE DE LOS GUERREROS 
010505007 3,50 € 010505008 3,50 € ÁRTICOSDE VALHALLA 


010500901 7,00 € 


COMUNICADOR 
DE VALHALLA 





Estas miniaturas solo están 
disponibles en Venta Directa. 

El precio no incluye los gastos de 
envio; por favor, compruébalos, 
junto con las formas de pago 
disponibles para la zona en que 
vives, en la hoja de pedido de la 
revista White Dwarf. Las miniaturas 





requieren montaje y pintado. re 
A O SOPORTE DEL MORTERO CAÑÓN DEL MORTERO MORTERO DE VALHALLA OPERADOR DEL COMUNICADOR COMUNICADOR 
error tipográfico. Los precios son DE VALHALLA 


010505009 1,50€ 010505010 3,50 € 010505601 0,50 € 


orientativos y Games Workshop se 
reserva el derecho de modificarlos 
sin previo aviso. 


010505804 3,50 € 





Tienda Online: www.games-workshop.es/storefromt/ 


GUERREROS ÁRTICOS DE VALHALLA 
5) 





GUERRERO ÁRTICO DE VALHALLA 


SARGENTO GUERRERO ÁRTICO GUERRERO ÁRTICO DE VALHALLA GUERRERO ÁRTICO DE VALHALLA GUERRERO ÁRTICO DE VALHALLA 
DE VALHALLA 2 CON RIFLE LÁSER 5 CON RIFLE LÁSER 8 CON RIFLE LÁSER 7 CON RIFLE LÁSER 6 
010500813 3,50 € 010500811 3,50 € 010500812 3,50 € 010500814 3,50 € 


010503915 3,50 € 


CAÑÓN LÁSER DE LASTROPAS ÁRTICAS DE VALHALLA 


LA MINIATURA COMPLETA DEL 
CAÑÓN LÁSER DE VALHALLA 
SE COMPONE 
DE LAS SIGUIENTES PARTES: 
1 x Cañón láser 
1 x Escudo del cañón láser 
1 x Soponte del cañón láser 
2 x Ruedas 
1 x Operador del cañón láser 
de Valhalla 
1 x Cargador del cañón láser 
de Valhalla 





OPERADOR DEL CAÑÓN LÁSER CARGADOR DEL CAÑÓN LÁSER 
DE VALHALLA DE VALHALLA 


010502921 3,50 € 010502920 3,50 € 





CAÑÓN LÁSER 
010500409 1,50 € 





ESCUDO DEL CAÑÓN LÁSER RUEDA SOPORTE DEL CAÑÓN LÁSER DE 
VALHALLA 


010500410 1,50 € 010504913 0,50 € 
010500411 1,50 € 
BÓLTER PESADO DE LAS TROPAS ÁRTICAS DE VALHALLA 


LA MINIATURA COMPLETA DE 
EL BÓLTER PESADO DE LAS 
TROPAS ARTICAS 
DE VALHALLA SE COMPONE DE 
LAS SIGUIENTES PARTES 
1 X CUERPO DEL 
ARTILLERO DE VALHALLA 
1 x Piernas del artillero de 
Valhalla 
1 x Cargador del bólter 
pesadode Valhalla 
1 x Bólter pesado 






CUERPO DEL RUEDA 
ARTILLERO DE VALHALLA . 
010504913 0,50 € 
010502817 1.550 € 1 x Escudo del bólter pesado 
1 x Remolque 
CARGADOR DEL BÓLTER BÓLTER PESADO DE VALHALLA 2 x Ruedas 
PESADO DE VALHALLA 


010502819 3,50 € 





BÓLTER PESADO 
010504912 1,50 € 


REMOLQUE 
1,50 € 010504911 1,50 € 


ESCUDO 


PIERNAS DEL 
ARTILLERO DE VALHALLA 010504910 


010502818 1,50 € 
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SERVICIO 
DE VENTA 
DIRECTA 


Horario: 
tie lunes a 
viernes 
de 10h a 20h 


Tel: 902 13 10 56 
Fax: 902 13 10 57 


Estas miniaturas solo están 
disponibles en Venta Directa. 

El precio no incluye los gastos de 
envio; por favor, compruébalos, 
junto con las formas de pago 
disponibles para la zona en que 
vives, en la hoja de pedido de la 
revista White Dwarf. Las miniaturas 
requieren montaje y pintado. 

Los precios son correctos salvo 
error tipográfico. Los precios son 
orientativos y Games Workshop se 
reserva el derecho de modificarlos 
sín previo aviso. 





LA GUARDIA DE HIERRO DE MORDIA 


GUARDIA DE HIERRO DE 


MORDIA CON RIFLE LASER 4 


010500402 3,50 € 


SARGENTO DE LA GUARDIA DE 


HIERRO DE MORDIA 1 
010500406 3,50 € 


CAÑÓN LÁSER DE LA GUARDIA DE HIERRO DE MORDIA 


GUARDIA DE HIERRO DE 


MORDIA CON LANZAGRANADAS 


010500405 3,50 € 


GUARDIA DE HIERRO DE MORDIA 


GUARDIA DE HIERRO DE 
MORDIA CON RIFLE LÁSER 1 


010500403 3,50 € 





CON LANZALLAMAS 
010505919 3,50 € 





GUARDIA DE HIERRO DE MORDIA 





CON RIFLE DE FUSIÓN 
010505918 3,50 € 


GUARDIA DE HIERRO DE 
MORDIA CON RIFLE LASER 3 


010500404 3,50 € 








CARGADOR DEL CAÑÓN LÁSER DE 
LA GUARDIA DE HIERRO DE MORDIA 


010500408 3,50 € 





SOPORTE DEL CAÑÓN LÁSER 


010500411 


1,50 € 


010500410 





ESCUDO DEL CAÑÓN LÁSER 


1,50 € 


OPERADOR DEL CAÑÓN LÁSER DE 
LA GUARDIA DE HIERRO DE MORDIA 


010500407 3,50 € 


GUARDIA DE HIERRO DE 
MORDIA CON RIFLE LASER 2 


010500401 3,50 € 


TENIENTE DE LA 
GUARDIA DE 
HIERRO y 


TENIENTE DE LA GUARDIA 
DE HIERRO DE MORDIA 


010501001 7,00 € 








CAÑÓN LÁSER 


010500409 


1,50 € 





RUEDA 
010504913 0,50 € 


LA MINIATURA COMPLETA DEL 
CAÑÓN LÁSER DE LA GUARDIA DE 
HIERRO DE MORDIA SE COMPONE 

DE LAS SIGUIENTES PARTES: 

1 x Operador del cañón láser de 
la guardia de hierro de Mordia 
1 x Cargador del cañón láser de 
la guardia de hierro de Mordia 
1 x Cañón láser 
1 x Escudo del cañón láser 
1 x Soporte del cañón láser 
2 x Ruedas 


Tienda Ontine: www.games-Workshop.es/storefronmt/ 





SARGENTO DE MORDIA 
010504017 3,50 € 








SOPORTE DEL MORTERO 
010505010 1,50 € 





CAÑÓN DEL MORTERO 
010505009 3,50 € 





CUERPO DEL ARTILLERO DE LA 
GUARDIA DE HIERRO DE MORDIA 


010503120 1,50 € 





PIERNAS DEL ARTILLERO 
DE LA GUARDIA DE HIERRO 
DE MORDIA 


010503121 1,50 € 





REMOLQUE 
010504911 1,50 € 


GUARDIA DE HIERRO DE MORDIA GUARDIA DE HIERRO DE MORDIA GUARDIA DE HIERRO DE MORDIA GUARDIA DE HIERRO DE MORDIA 
CON RIFLE LÁSER 5 CON RIFLE LÁSER 6 CON RIFLE LÁSER 8 CON RIFLE LÁSER 7 
010501112 3,50 € 


LA GUARDIA DE HIERRO DE MORDIA 
- 


010501115 3,50 € 010501114 3,50 € 010501116 3,50 € 


MORTERO DE LA GUARDIA DE HIERRO DE MORDIA 


LA MINIATURA COMPLETA DEL MORTERO DE LA 
A GUARDIA DE HIERRO DE MORDIA SE COMPONE 
DE LAS SIGUIENTES PARTES: 
1 x Cañón del mortero 
1 x Soporte del mortero 
1 x Operador del mortero 
de la guardia de hierro 
1 x Cargador del mortero 
de la guardía de hierro 





CARGADOR DEL MORTERO DE LA 
GUARDIA DE HIERRO DE MORDIA 


010503224 3,50 € 


OPERADOR DEL MORTERO DE LA 
GUARDIA DE HIERRO DE MORDIA 


010503223 3,50 € 





MORTERO IMPERIAL DE LA GUARDIA 
DE HIERRO DE MORDIA 


BÓLTER PESADO DE LA GUARDIA DE HIERRO DE MORDIA 


LA MINIATURA COMPLETA DEL 
BÓLTER PESADO DE LA GUARDIA DE 
HIERRO DE MORDIA SE COMPONE 
DE LAS SIGUIENTES PARTES: 
1 x Cuerpo del artillero de la 
guardia de hierro de Mordía 
1 x Piemas del artillero de la 
guardia de hierro de Mordía 
1 x Cargador del bólter pesado 
de la guardia de hierro de Mordia 





1 x Boher pesado BÓLTER PESADO DE LA GUARDIA DE HIERRO DE MORDIA 
1 x Escudo 
1 x Remolque 
CARGADOR DEL BÓLTER 2 x Ruedas A ) 
PESADO DE LA GUARDIA LA GUARDIA DE HIERRO 
DE HIERRO DE MORDIA 


La quardia de hierro de Mordi 
010503122 3,50 € guardia de hierro de Mordia 


defiende el orden ante el peligro 
de la anarquía. Son las tropas de 
elite de la Tetrarquía de Mordia. 
visten uniformes de colores 
brillantes y son totalmente leales 
BÓLTER PESADO al gobierno. Sus enemigos son 
010504912 150€ todos aquellos que intentan 
robar los escasos recursos de 
Mordia o ponen en peligro la 
existencia del planeta. La guardia 
debe enfrentarse sin descanso a 
los jefes de las organizaciones 
criminales del submundo 
ESCUDO 


RUEDA 
010504910 1,50 € 010504913 0,50 € 
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LANZAMISILES DE LA GUARDIA DE HIERRO DE MORDIA 


LA MINIATURA COMPLETA DEL 
LANZAMISILES DE MORDIA SE COM- 
PONE DE LAS SIGUIENTES PARTES: 


1 x Cargador del 
lanzamisiles de Mordia 
1 x Cuerpo del guardia de 
Mordia con lanzamisiles 
1 x Brazo del guardia de Mordia 
con lanzamisiles 


A AL 
DE VENTA 





M | R 1H) CARGADOR DEL LANZAMISILES BRAZO DEL GUARDIA DE CUERPO DEL GUARDIA DE LANZAMISILES DE LA GUARDIA DE 
DE LA GUARDIA DE HIERRO MORDIA CON LANZAMISILES MORDIA CON LANZAMISILES HIERRO DE MORDIA COMPLETO 
DE MORDIA 010508603 3,50 € 010508602 3,50 € 


010508601 3,50 € 


Horario: 


de lunes d CAÑÓN AUTOMÁTICO DE LA GUARDIA DE HIERRO DE MORDIA 
VIernes 


de 10h a 20h 


Tel: 902 13 10 56 
Fax: 902 13 10 57 





PIERNAS DEL ARTILLERO DE LA ESCUDO CARGADOR DEL CAÑÓN 
GUARDIA DE HIERRO DE MORDIA ; AUTOMÁTICO DE LA GUARDIA 
A ds ds DE HIERRO DE MORDIA 





CUERPO DEL ARTILLERO DE LA CAÑÓN AUTOMÁTICO RUEDA 
GUARDIA DE HIERRO DE MORDIA 1 010500512 1.50 € 010504913 0,50 € 


010508702 1,50 € 


LA MINIATURA COMPLETA DEL 
CAÑÓN AUTOMÁTICO DE MORDIA 
SE COMPONE DE LAS SIGUIENTES PARTES: 


1 x Cargador del cañón automático de la 
guardia de hierro de Mordia 
1 x Cuerpo del artillero de Mordia 
1 x Piernas del artillero de Mordia 
1 x Escudo 





CUERPO DEL ARTILLERO DE LA 1 x Remolque REMOLQUE 
GUARDIA DE HIERRO DE MORDIA 2 ¡Cañón sáomálico 010504911 1,50 € 
010503120 1,50 € 2 x Ruedas 


Estas miniaturas solo están 
disponibles en Venta Directa. 

El precio no incluye los gastos de 
envio; por favor, compruébalos, 
junto con las formas de pago 
AE ENE 
vives, en la hoja de pedido de la 
revista White Dwarf. Las miniaturas 
EA ERA) 

Los precios son correctos salvo 
error tipográfico. Los precios son 
orientativos y Games Workshop se 
reserva el derecho de modificarlos 
sín previo aviso. 





CAÑÓN AUTOMÁTICO DE LA GUARDIA DE HIERRO DE MORDIA 





Tienda Online: www.games-workshop,es/storefront/ 
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CAÑÓN DE ASALTO 
010509005 1,50 € 





PARTE INFERIOR DEL CUERPO 
010509002 2,50 € 





PARTE SUPERIOR DEL CUERPO 
010509001 4,50 € 





ELA 





> 


SENTINEL 





MOTOR PIE PILOTO 
010509003 4,50 € 010509008 0,50 € 010509004 1,50 € 





PATA IZQUIERDA PATA DERECHA 
010509006 4,50 € 010509007 4,50 € 
LA MINIATURA COMPLETA 


DEL SENTINEL SE COMPONE DE 
LAS SIGUIENTES PARTES: 


1 X Cañón de asalto 





1 X Motor 6 e 
2 X Pies ¡PEA . —v 
1 X Piloto A 

1 X Pata derecha Mn y y 


1 X Pata izquierda 
1 X Parte inferior del cuerpo 
1 X Parte superior del cuerpo 





SENTINEL 24,50 € 





trollogames-workshop.es 




















MARINES ESPACIALES DEL CAOS 


SERVICIO 
DE VENTA 
DIRECTA 


PALADÍN DE LOS MARINES 
ESPACIALES DEL CAOS 1 


010202701 6,00 € 


PALADÍN DE LOS MARINES 
ESPACIALES DEL CAOS 2 


010200403 6,00 € 


Horario: 
de lunes a 
viernes 
de 10h a 20h 


Tel: 902 13 10 56 
Fax: 902 13 10 57 


MARINE ESPACIAL DEL CAOS 1 
010202903 4,50 € 


MARINE ESPACIAL DEL CAOS 2 
010202904 4,50 € 
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MARINE ESPACIAL DEL CAOS 5 
010202907 4,50 € 


MARINE ESPACIAL DEL CAOS 6 
010202908 4,50 € 


2H DBA vs 
MATRIZ DE BRAZOS DE MARINES ESPACIALES DEL CAOS 1 
9939999906 1,50 € 


E EEN 
disponibles en Venta Directa. 

El precio no incluye los gastos de 
envío; por favor, compruébalos, 
junto con las formas de pago 
disponibles para la zona en que 
vives, en la hoja de pedido de la 
revista White Dwarf. Las miniaturas 
requieren montaje y pintado. 

Los precios son correctos salvo 
error tipográfico. Los precios son 
orientativos y Games Workshop se 
reserva el derecho de modificarlos 
sín previo aviso. 


MATRIZ DE BRAZOS DE MARINES ESPACIALES DEL CAOS 2 
9939999906 1,50 € 


MARINE ESPACIAL DEL CAOS 
CON RIFLE DE PLASMA MK1 


010202802 5,00 € 


MARINE ESPACIAL DEL CAOS 
CON LANZALLAMAS 


010200401 5,00 € 





MARINE ESPACIAL DEL CAOS 4 
010202906 4,50 € 


MARINE ESPACIAL DEL CAOS 3 
010202905 4,50 € 
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MARINE ESPACIAL DEL CAOS 7 
010200402 4,50 € 


MARINE ESPACIAL DEL CAOS 


LA MINIATURA COMPLETA DE UN MARINE ESPACIAL DEL CAOS 
SE COMPONE DE LAS SIGUIENTES PARTES: 


1 x Marine Espacial del Caos 
1 x Matriz de brazos Marines Espaciales del Caos 
1 x Matriz de generadores de Marines Espaciales del Caos 


Con la derrota de las legiones del Caos, 
los Marines Espaciales derrotados 
huyeron al Ojo del Terror. Allí, entre las 
intensas energías del Espacio Disforme, 
se apropiaron de mundos para 


establecer sus bases en ellos, 
convirtiendose asi en los amos y 
señores de los dominios de los 
demonios bajo el patronazgo de sus 
dioses elegidos. 





Tienda Ontine: www.games-workshop.es/storefromt/ 


JUGGERNAUT DE KHORNE 





BRAZO DE PALADÍN DE KHORNE 


PATA TRASERA DERECHA PLACA DE LA CABEZA 
010200102 DEL JUGGERNAUT DEL JUGGERNAUT 
010200108 


010200104 


¡E 





»/ pm 
z | te a BE N > (' ¡ Y 1 
CUERPO DE PALADÍN DE KHORNE al 1033 L na 
010200101 z aj q 
CUERPO DE JUGGERNAUT CABEZA DEL JUGGERNAUT PATA TRASERA IZQUIERDA 
010200103 010200105 


DEL JUGGERNAUT 
010200109 


El Juggernaut no es mi una bestia ni una máquina, sino una 
demoníaca amalgama de ambas, una criatura 


de metal 
viviente cuya carne es bronce y su sangre fuego puro. Se dice 
que son los mas brutales entre los muchos demonios de 
Khorne y que tan solo a los más favorecidos entre los 
guerreros de ese dios se les concede el premio de montar a 
un Juggernaut en combate. Sus anchas cabezas de bronce 
pl son como enormes arietes capaces de machacar un edificio O 
triturar al enemigo más pesadamente blindado hasta 





convertirlo en pulpa sangrienta 
PATA DELANTERA DERECHA PATA DELANTERA IZQUIERDA 
DEL JUGGERNAUT DEL JUGGERNAUT 
010200106 


010200107 


LA MINIATURA COMPLETA DEL JUGGERNAUT DE KHORNE 
SE COMPONE DE LAS SIGUIENTES PARTES: 
1 x Cuerpo de paladín de Khorne 
1 x Brazo de paladin de Khorne 
1 x Cuerpo de Juggernaut 
1 x Pata delantera izquierda del Juggernaut 
1 x Pata delantera derecha del Juggernaut 
1 x Pata trasera izquierda del Juggernaut 
1 x Pata trasera derecha del Juggernaut 
1 x Cabeza del Juggernaut 
1 x Placa de la cabeza del Juggernaut 
1 x Matriz de generadores de plástico del Caos 








JUGGERNAUT DEL CAOS DE KHORNE 





SERVICIO 
DE MENTA 
DIRECTA 


Horario; 
tie lunes a 
viernes 
de 10h a 20h 


Tel: 902 13 10 56 
Fax: 902 13 10 57 


Estas miniaturas solo estan 
disponibles en Venta Directa. 

El precio no incluye los gastos de 
envio; por favor, compruebalos, 
junto con las formas de pago 
disponibles para la zona en que 
vives, en la hoja de pedido de la 
revista White Dwarf. Las miniaturas 
requieren montaje y pintado. 

Los precios son correctos salvo 
error tipográfico. Los precios son 
orientativos y Games Workshop se 
reserva el derecho de modificarlos 
sin previo aviso. 

















LANZADOR BLITZER BLITZER RECEPTOR RECEPTOR 
099905908 3,50 € 099905906 3,50 € 099905905 3,50 € 099905909 3,50 € 099905910 3,50 € 
: Y Equipo de 
7 | ¿En Altos Elfos 33,00 € 


La caja contiene las siguientes 
miniaturas: 7 líneas, 2 recepto- 
res, 1 lanzador y 2 blitzers. 


. . 








p- 





N Ú > El contenido puede variar respecto 
ha. del ilustrado 
+ Y 
SS e > Pd] a DS ES 
dl *% 6 
LÍNEA LÍNEA LÍNEA LÍNEA 
099905904 3,50 € 099905901 3,50 € 099905902 3,50 € 099905903 3,50 € 


Ampliación 
del equipo de 
Altos Elfos 12,00 € 


Este blister contiene 4 minia- 
turas como las ilustradas. 


El contenido puede variar respec- 
to del ilustrado 


y 


et 


. 






ha. 
pe 
LÍNEA LÍNEA LANZADOR RECEPTOR 
099905902 3,50 € 099905903 3,50 € 099905907 3,50 € 099905909 3,50 € 


D Nx 
e” s 
NA | | 
4 2%) Animadoras 
Ñ A Alto Elfas 9,00 € 


Este blister contiene 3 
miniaturas de animadoras THRUD EL BÁRBARO 
alto elfas. 99060999079 16.50 € 





a 


ANIMADORA ALTO ELFA 
099906101 3,50 € 





Tienda Ontine: www.games-workshop.es/storefromt/ 














MERCADER DE MORDHEIM 
9906110204401 6,00 € 








váe Cothic and 160 Eldviteh 





BRUJO DE MORDHEIM 
9906110204401 6,00 € 


Inquisitor Sketchbook 


John Blanch, el legendario director artístico de Games 
Workshop, ha sido el creador de un sinfín de imágenes 
increíblemente oscuras y góticas de los mundos de War- 
hammer. Hoy en día, sus arcanas visiones han alcanzado 
nuevas cotas de inspiración y complejidad. Por primera 
vez tenemos la posibilidad de echar una ojeada al desarro- 
llo de un nuevo mundo de juego, puesto que los bocetos 
originales de John se han obtenido directamente de su 
infame libro de bocetos e incluyen un montón de ideas 
que no llegaron a aparecer en el producto final. Este sun- 
tuoso libro a todo color incluye una introducción de Gav 
Thorpe y anotaciones del propio John. 


The Gothic and the Eldrich 


Jes Goodwin es uno de los mejores diseñadores de minia- 
turas de todo el mundo. Sus creaciones para Games 
Workshop son la clave del increíble éxito de juegos como 
Warhammer y Warhammer 40,000. Por primera vez, pue- 
des disfrutar de una selección de sus bocetos originales 
recopilados en un excelente libro. También se incluyen las 
anotaciones del propio Jes y un comentario en detalle del 
desarrollador de Warhammer 40,000 Andy Chambers, en el 
que analiza cómo estos impresionantes dibujos técnicos 
han acabado por convertirse en miniaturas, desde las pri- 
meras representaciones de gran parte de los soldados más 
conocidos de Warhammer hasta los ejércitos establecidos 
de hoy día. Este libro también revela muchos de los diseños 
de las miniaturas que nunca han llegado a producirse. 


* Recuerda que puedes usar estas miniaturas para 
reforzar tu ejército de Warhammer. 

Podrás encontrar las reglas de esta banda en nuestra 
página web: www.games-workshop.es. 


RATA OGRO DEL CLAN SKRYRE 
9906110204401 12,00 € 


IMPEÑIAL YVEMICA 
WAHHAMILA 40 00 





Imperial Armour l y Il 


Estas completas guías de los vehículos del 41” Milenio vie- 
nen repletas de reglas y de trasfondo sobre una gran 
variedad de vehículos imperiales, orkos, eldars y eldars 
oscuros, desde el Baneblade hasta el brutal kamión de 
batalla. En sus páginas también obtendrás todos los deta- 
lles de los vehículos voladores del Imperio y de los Eldars, 
los emplazamientos de la artillería y mucho más; además, 
encontrarás multitud de diagramas, planos técnicos y 
fotografías para satisfacer a todos los jugadores de War- 
hammer 40,000. El primer volumen se centra en la exten- 
sa gama de tanques imperiales de Forge World y el segun- 
do en las naves y vehículos de las razas alienígenas, pero 
ambos contienen un montón de material de modelismo, 
de juego y de referencia para el jugador más devoto. 


trollOgames-workshop.es 











SUSCRIPCIÓN 


¿CÓMO ME PUEDO SUSCRIBIR? 


*K* Envía bien rellenada la hoja de 
suscripción incluida en esta misma 
página. 

K* Pásate por una de nuestras 
tiendas y pídelo a nuestro personal. 


K5 Envía un mensaje a nuestro 
buzón electrónico, 

£5 Envía un fax con la hoja de 
suscripción incluida en esta misma 
página bien rellenada. 

K* Llama directamente al servicio 
de Venta Directa. 


¿POR QUÉ SUSCRIBIRSE..? 


K5 Doble valor de kráneoz por el 
valor de la suscripción. 

£5 1 6 2 miniaturas exclusivas, 

que NO SE PUEDEN comprar, 

de regalo. 

K% Portes pagados en pedidos 
superiores a los 50,00 € realizados 
en Venta Directa y nuestra Tienda 
Online (si vives en la Península o en 
Baleares). 

*K* Portes pagados en el envío de 
los 12/24 números de la revista. 


*K* Reenvío totalmente gratuito de 
los ejemplares de la revista que 
lleguen mal. 

K5 Acceso a las ofertas 

SOLO SUSCRIPTORES. 

K* Poder adquirir las entradas 

a los Eventos Oficiales Games 
Workshop, Torneos de Warhammer 
y de Warhammer 40,000 y Games 
Day dos semanas antes de su 
puesta a la venta. 

K5 Recibir cada mes la revista 
donde tú elijas. 


ATENCIÓN: el precio de la suscripción comprende los doce números de la revista WHITE DWARF corre 
sin perjuicio del derecho del suscriptor a darse de baj 
la devolución de ninguna cantidad de dinero sin per 





DIRECCIÓN 
POBLACIÓN 


American 
Express 


Sistema de Pago: 


VISA 
EA 
E 


EUROCARD 
Numero Tarjeta: 

Si no quieres 
estropear este 


pai Fecha de Caducidad 


totocopiar esta 
pagina para tu 
uso personal 


En cumplimiento con la ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter personal Games Workshop, S.L. te informa de que los dat 
pasarán a formar parte de los ficheros informáticos de los que es titular Games Workshop, S.L.. El objetivo de este fichero es agilizar nues 


referente a Games Workshop, sus productos actuales, noveda 


" 


DNI FECHA DE NACIMIENTO 


Giro Postal 
(Incluir fotocopia del resguardo) 


OFERTA 1 


1 año de suscripción 
(12 números 
de la revista White Dwarf ) 
por el precio de 54 € 


CON 1 MINIATURA EXCLUSIVA DE REGALO 






Ángel Oscuro 


" 


JJ 





Héroe elfo oscuro 


1* APELLIDO 
O N*? CLIENTE 








Bárbaro del Caos 


— Tarjeta de Crédito 


2 OFERTA 2 


2 años de suscripción 
(24 números de la revista White Dwarf 
por el precio de 22) por solo 100 € 


Y, ADEMÁS, LLÉVATE DE REGALO 
2 MINIATURAS EXCLUSIVAS 





Y 


Explorador tau 





J 





Héroe alto elfo 


J Talón 


(Incluir el talón con la hoja de suscripción) 








J0FERTA 
AL 


a Y 


SOLO ESTE MES 


1 año de suscripción 
(12 números de la revista 
White Dwarf) 
por el precio de 40,50 € 


25% de DESCUENTO 
un AHORRO DE 
13,50 € 


(3 de las 12 revistas 
te salen GRATIS) 


Las ofertas de esta página 
solo tienen validez durante 
el mes de puesta a la venta 
de la revista en que 
aparecen. 


En caso de que el 
regalo/oferta elegido en el 
plazo legal no esté 
disponible, Games 
Workshop lo sustituirá por 
otro del mismo valor. 


El cliente que se haga 
suscriptor acepta todas las 
condiciones indicadas 
arriba. 


spondientes a los doce meses siguientes. Dicha suscripción se considera irrevocable 
a durante las sucesivas anualidades. En caso de que durante la suscripción el suscriptor decidiese darse de baja, no tendrá derecho a 
uicio de su derecho a seguir recibiendo la revista por el período de tiempo ya pagado. 


Firma del Titular: 


os identificativos y personales que nos has proporcionado son confidenciales y 
tra gestión y servicio y poder proporcionarte la información que consideremos que pueda ser de tu interés 
des futuras, promociones, concursos, etc., en el ámbito de los productos que proporcionamos a través de Games Workshop, S.L. y de sus empresas del grupo, Puedes ver, rectificar 
y cancelar tus datos comunicándolo por carta certificada a Games Workshop, S.L. Ref. Datos C/ Consell de Cent, 334-336, 08009 Barcelona (Barcelona) 





Usa esta Hoja de Pedido para formalizar tu pedido de juegos Games EME 103 WORKSHOP 


Workshop y Miniaturas Citadel. Una vez hayas calculado el importe 


total de tu pedido, no olvides añadir los gastos de envío, que puedes 
consultar en el recuadro de más abajo. VE A 11 A 


DESCRIPCIÓN 


PEER RARA... 





PRECIO UNIDADES | PRECIO TOTAL 


Larrrrrrr rs rr ssrnrrnnrpnrnnraaR nn. rar rn nrnrnrrrrrrnrrnn rr rar rnrsnnrrnrrrrrrsrrsrrrnrrnrrrr. ... a 


75,00 € 










Warhammer Bat 





SAA] TEE TEA a IT EEE 


CERRAR AAA AAA rr rr rr rr rr rr rr rr Mr rr rr rrrrrrrrrrrrarrrVa MM cr rr nr nn rensrrrrunnnnali rn .e..a..ne..rrrnrrrrrrmrtrn........s 


AAA EA EEE TEE II EE PEI o PET EEE 


CEREREFRAREREAE ARACELI AAA rr rs rr rro Mrs rrrnnsrrrrrrrrrnrana Mr rr senrrrnrrrrrrrrrsnsl rr ros... ne. er... nn... .n.......... a 


CERRAR rss rr rr rss rr rar rr Mr ren... ..srrsrrrrrrnarnnin Merrsrrrrrrrrnrnrnrnnrrrrrrnrllr rr nr... ne... e. e......r.............. e 


AAA AAA] AER AAA AAA, TEE III a UI III 


PARRA AAA rr rr rr raras ara rro Mrs rr rr rr rrnrrnsrrrrnrnrn Mrs rn nr rr... een... ...........e....s « 


BEREBER ARACAAAARAAEAAAAIA AAA AAA Ars rr rr rr rr rra rr Mrs rr rr rre. e.n*.ec.ssarrrrrr ener... ren. rr..s a 


ERE AAA AAA AAA rr rr rr rr rr rr rerrrrrrfirrrsesn.onnorrrsrrrarrr rn... .e..... nn... nro... re... .o........ e... ...06440444 


HERRIA AAA AAA AAA ss A 

























ENTREGA DE TU PEDIDO MUY IMPORTANTE: No olvides indicar tu 
Si efectúas tu pedido antes de las 12 h del mediodía Número de teléfono en el pedido... Y, por favor, NO— SUBTOTAL 
(solo días laborables), un mensajero te lo entregará ENVIES DINERO EN TUS PEDIDOS; no podemos 

en un periodo máximo de 7 a 10 días en Península hacernos responsables del dinero enviado a través —— pPpreterimmnnnnnennenentaninnnnnanannnnos 
Baleares y Portugal. Para Canarias, Ceuta y Melilla del servicio de correos. GASTOS 
se enviará por correo y el periodo máximo de La siguiente tabla de gastos de envio no incluye los z 
entrega será de 20 días, Los pedidos solicitados impuestos de aduana u otras tarifas aplicables. DE ENVÍO 
después de la hora indicada tardarán un día más. Si Games Workshop no se hace responsable de nin. Prrtttttmtmttntnnenennenenmnnenaananas 
has efectuado tu pedido contra reembolso, deberás guna otra tarifa impuesta por las autoridades loca- 

pagar su importe total en efectivo en el momento de les. Recuerda que la opción contra reembolso solo 

la entrega. Las entregas se llevan a cabo de lunesa está disponible para Península y Baleares y que TOTAL 
viernes. Si tienes algún problema con el pedido, no todos los pedidos contra reembolso no se enviarán 

dudes en ponerte en contacto con nosotros para hasta que un teleoperador no haya contactado tele- El consumidor está en su derecho de devolver la mercancía en un 
encontrar una solución lo más rápidamente posible.  fónicamente contigo para confirmar el pedido. PORO) 09 eto cdas a partr daa Mucha da ACApain 


GASTOS DE ENVÍO Games Workshop se 


P Tr rtist MRW F d reserva el derecho de 
or transportista orma de pago 
dos des als pag rechazar hoja de 


de clientes con 
; ; l Contra reembolso y al ; 

Península o Baleares (7-10 días 15,00 € 10,00 € 6,00 € e historial de impagos 
Tarjeta de Crédito y/o de devoluciones, 

Portugal (7-10 días) 20,00 € 15,00 € 10,00 € Solo Tarjeta de Crédito Dictada 

lo comunicará en el 
ible a fin de el 
Andorra, Islas Canarias o pos! 
, pS 15,00 € 10,00 € 6,00 € Solo Tarjeta de Crédito cliente pueda 

Ceuta o Melilla (20 días) suministrarse directa- 


Resto del Mundo Llámanos y te informaremos Solo Tarjeta de Crédito mente en tienda”. 


En cumplimiento con la ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter personal Games Workshop, S.L. te informa que los datos identificativos y personales que nos has proporcionado 
son confidenciales y pasarán a formar parte de los ficheros informáticos de los que es titular Games Workshop, S.L.. Nuestro objetivo a través de este fichero es agilizar nuestra gestión y servicio y poder propor- 

cionarte la información que consideremos pueda ser de tu interés referente a Games Workshop, sus productos actuales, novedades futuras, promociones, concursos, etc., en el ámbito de los productos que propor- 
cionamos a través de Games Workshop, S.L. y de sus empresas del grupo. Puedes acceder, rectificar y cancelar tus datos comunicándolo por carta certificada a Games Workshop, S.L. Ref. Datos C/ Consell de Cent 
334-336, 08009 Barcelona. 











Tiempo de entrega de los 













Games WORKSHOP 
VEAUIIO eccoconoriccinións A IA e TA A Venta Directa 
| Consell de Cent 334-336 
E A O A o AMM AA Suscriptor []] 08009 Barcelona 
Ls a O A AS AA AE a +. A A AI Horario 
A E rn ei ACA A AR O De lunes a viernes de 
: E ve e 10h a 20h 
TOIONO TIO notara crias Teléfono MÓVIL ........ooco.oooococcoocor or... Fecha nacimiento: __/ _/_ 
as CA 
A IN o e E A A A CIN VISA 
Sistema de Pago: Contra Reembolso L Targeta de crédito” LU) American 
Ex ES 
| | press 
Nombre y apellidos del Titular: A A PAN AE PO RISAS TA EUROCARD 
Número Tarjeta: MERA A Fecha de Caducidad: __/_ _ Si no quieres estropear tu 
| ejemplar de WD, puedes 
Firma del Titular: fotocopiar esta página para 
tu uso personal, 


Games Workshop declina la responsabilidad en caso de falta de crédito de las tarjetas en el momento de realizar el cobro. En estos casos el pedido se anulará sin modificación previa. Todos los cam- 
Jos de este formulario deben estar rellenados. Los pedidos recibidos por correo que soliciten pago contra reembolso se confirmarán por teléfono antes de efectuar el envío. En el caso de pedidos reall- 
ados por menores de edad, es imprescindible la autorización paterna. 








